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„Истината 
рядко е 
чиста и 
никога - 
проста!“ 


За Истините... 


Истината - това много добре го знаем - е хлъзгаво понятие. Тръгнеш ли на лов за някоя истина, е добре да разполагаш с дебела, по 
Възможност гъсто набраздена от белезите на стари и нови зараснали рани - засптопили се, накачулили се един Върху друг, наслошли се kamo 
пластове гьон - кожа. В противен случай поне се обезопаси някак – гумирай се, измисли там нещо. Щото задавките с истините не спадат 
Ком Категорията на безопасния секс. А секс има 8 изобилие, заиграеш ли се с тях, друг е Въпросът Кой е, хм... попторпевшият. 

Всъщност пова, Което искам да кажа е, че ако решиш да застанеш на брега и седнеш да позяпаш отстрани житейската Амазонка, след 
Като очите ти попривикнат да различават отделните съставляващи и плуващи В мътилката Компоненти - По някое Време ще започнеш да 
забелязваш гладки, мазни тела, епизодично и сребристо проблясващи сред тинестите дълбини. Те тва са истините. Винаги са надълбоко и 
Винаги - сред най-голямата мръсотия и утайка. Змиорки. Дебели и охранени, мързеливи. Защото, приятелю, те не страдат от липса на 
Жертви - последните твърде често сами идват при тях, привлечени като нощни пеперуди от пламъка на свещта. Сощо Като теб, който 
ставаш и – притеглен неудържимо от сребристия им, чистичък блясък - нагазваш 698 Водите. Ето го гладкото тяло, лениво се извива, не 
бърза за никъде, чака да бъде намерено. Протягаш ръка да я уловиш тая пуста истина, да я сграбчиш здраво и хубаво да я разгледаш отблизо 
и... Прас! - `земи си тия Волтове, братле. По-Внимателно, удрят ток тия истини, бе. Шокиращи са едно такова, както би Казал един герой 
на нашето Време. Да си останеш на място ли искаш? Нали нещо за гуми говорих по-горе... 


Голата истина 

Тая тема за истината и друг пот съм я нищил. Помня аз, бая Вода изтече оттогава. Ти помниш ли „Истината! Голата истина!“? И да не 
помниш, лошо няма. В тоя брой ще можеш да я Видиш. За пръв път 8 историята на Gamers’ Workshop истината е лъснала дибидюс голеничка 
на Вътрешната Корица на Конзолната секция. И голата истина е, че е Крайно време да се снабдиш с конзола, ама сериозно ти говоря... 


Сентенция 
Те, истините, понякога се превръщат и В сентенции. Ето една, която по някакво стечение на обстоятелствата напоследък чувам често 


откъде ли не: „Няма незаменими хора!“ 

Абе така си е, да ти Кажа, гробищата Верно са полни с незаменими. Обаче, нали споменахме нещо и за хлозгавината на истините - там, 8 
началото. Странни същества са mua змиорки. Гледаш го риба, пок то се обърне по някое Време и Като ти отпере един ми ти змийски 
поглед. 

Чудя се... Всички тия заменими хора, извървели се през списанието - koumo заменихме и продължаваме да заменяме, и които бих определил 
Като уникални - Колко ли загуби Workshop с липсата им? Надявам се ти, Който четеш, да умееш да цениш уникалността. Пази я, щом я 
срещнеш. Най-голямото богатство, което имам и което може да има изобщо човек – това са хората. Редките личности... те просто 
надхвърлят това понатџе. 


Мълчанието на агнеца 

Винаги съществуват неизказани, премълчани истини. Някои, спотаени В най-дълбоките и томни Вирове на собствения ти ум, просто си 
седят и трупат заряд. Все някой ден ще трябва да протегнеш ръка Ком тях. 

И аз тая няколко такива, част от тях Касаят и списанието. Ще ги чуеш и ти, Когато събера смелост да ги кажа първо на себе си. 


Реалност - Истинност - Истина? 
В никакъв случай! Истината съществува В реалността, но там е и лъжата. Истинността не означава истина, защото някой може да те 
лъже съвсем наистина. Нито реалността непременно е истинност. Впрочем, това последното го доказва Противопоставянето. 


„Истини 8 кавички“ 

На обнародван български - ложи. Случва се, нещо - започнало като шега - да се преекспонира, да се разрасне и превърне 6 лъжа. Наскоро 
станахме свидетели на едно плъзнало 8 Интернет, доста пиперливо интервю с Хироши Ямагучи, бивш президент на Nintendo, 8 което 
упоменатият с абсолютно несвойствена за японците откровеност и прямота соли наред преките си конкуренти от Microsoft u Sony. При 
това, свободно ползвайки доста нецензурни епитети и изрази. Това до такава степен смърди на fake (нагласено), че носът на 
средностатистическия, що-годе начетен Журналист, би трябвало безпогрешно да засече аромата на помия. Ето и цитатчета: 

„Да го кажем просто: японските бизнесмени са тигри, западните са Като мечето Йоги – дебели и самодоволни.“ 

„целта ми беше да обидя Балмър, изправих се и му Казах на Възможно над-отчетлив английски: „Хей, Балмър, защо не оближеш малките 
ми Жълти топки“. 

Тъжно, но повече жалко е, да установим, че В имащото се за елитно българско лайфстайл списание Егоист, текстописци и редактори 
Живеят 8 някаква японска действителност от 80-те и се разхождат с респиратори Върху лицата. Или може би просто са имунизирани 
срещу неприятните миризми. Или срещу професионална етика, усептьт за която е пожертван 8 името на Жълтия скандал, предизвикан от 
едни малки Жълти топки. 

Каквато и да е истината В кавички, това интервю глежкарски се появи на предпоследната страница на февруарския брой на в. Редно е да 
спомена - ако случайно Все още не е станало ясно - че подобно интервю г-н Ямагучи никога не е давал... 


И тый Като, така или иначе, вече нагазихме 8 родната действителност, пок и е време, позволи ми да ти представя най-новото ни 
отроче. 
В него има доста истини, мисля. Оставям ви насаме, за да ги откриеш. 
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Gamers’ Workshop е списание за GAMERS! 


геймърския елит - хардкор игра- 
чите. Тези, koumo тласкат тази 
индустрия напред. Workshop е He- 


зависима медия. Не обслужваме редакция 
интереси. Можете да се довери- адрес София 1000, ул. "Ген. Гурко" №34 Вх.2 ет.2 


те на нашите ревюта и мнения, | Редакция 02 980-68-29, 02 980-72-45 


e-mail workshop@games.bg 
зацото на порво масто cme Bue http://www. games.bg 


- нашите читатели. Обещаваме рекламен офис 

никога да не Ви изнеберим, да не тел 02 980-96-22 
предадем доверието ви. Вие 3a- ИН 
служавате именно това и нищо ЖАК Прво a EE 
по-малко от това. печат 

Сега, нека броят продължш Мултипринт 
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50 + 
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: съдържание 


демо Версии 


програми 


екстри 


+ 50 Клипчета! 


хората, на Които се плаща, за да играят 


Ѕпаке@одатеѕ.ро 


този месец играя РОР: Warrior Within (пак), 
СТА: San Andreas, Battlefield + това, което съм 
ревюирал 

този месец слушам Skyclad, Ministry, Marilin 
зи месец псувам Дахака и едно бебе от 
съседния вход, че искам да му еба майката. 


Вгокосодате5.ђд 
този месец играя БолгарсКи хора 


този месец слушам Мама 
този месец псувам Корицата на Плейбой 


(кагизсодатез.ђд 


този месец играя 072004, Ground Control 2, 
много модове 


този месец слушам eve-radio и безименна рага. 


нещо такова 
този месец псувам напълно непознати хора 


Wolf@games.bg 


този месец играя World of Warcraft... 
изненадани? 

този месец слушам нова и Мила Голд 
този месец псувам близара и изпитите 


Когаіѕку©датеѕ.ро 


този месец играя Кво ли не... 

този месец слушам за оставката на 
Герджиков... 

този месец псувам основно себе си... 


Dimensin@games.bg 


този месец играя Lineage 2 Ch2 
този месец слушам жената 
този месец псувам, но никой не ме слуша.. 


MrAK@games.bg 


този месец играя Преоткривам Freelancer u 
Star Wars Republic Commando Demo 

този месец слушам Radio Bemba, Nightmares 
Before Christmas soubdtrack 

този месец псувам наред 


Krasleto@games.bg 


този месец играя както Винаги CS 1.6, малко 
СТА, НЕА 2К5 и малко Рапо на тате-то 

този месец слушам House ої Pain, Еипкаообіеѕі, 
Everlast остро 

този месец псувам хамериканците и се чуда 
дали някога ще ни стигнат 


Duffer@games.bg 


този месец играя Gothic ІІ: Die Nacht des Raben - 
препоръчвам! 

този месец слушам 1/2 (както обикновено през 
последните 12 години) 

този месец псувам Всичко което мърда (also as 
изиа).. 


Gateto@games.bg 


този месец си играя с манекенките (майкоооо) 
този месец слушам съвестта си 
този месец обичам да обичам џ мраза да мразя 
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САЦ ОР CTHULHY: ОСОТЕ 


WORKSHOP 


Как оценябаме? 


В GW џгрите се оценяват по 
десетобалната система. Изхождайки 


най-Високата оценка, която едно 
заглавие ВписВащо се В що-годе 


единствено революционни заглавия - В унисон с нетипично Високата Кон- 
такива, които проправят нови потища центрация на женска Красота 8 този 


от презумпцията, че съвършената 
игра не е по силите на смъртните, 


Азис |същинско бедствие) - Как боли, че 
се налага да те Виждаме изобщо.. 


Брџана Бенкс |уЖасна)- През нея е минал 
ПН народ, ре тото Околовръ- 
стото, но ние упорито отказваме да се 

Ючим 8 мултито, защото и графика- 
та не ни допада. 


Мис Пиги ge сериозни проблеми] – npe- 


Крачша е Всички налични граници - инте- 
лектуалната, обемната, дори и Видова- 
та. 


енифър Лопез [разочароваща]-- Heno- 
силно тежки системни изисквания. Един- 
ственият 0 прогрес спрямо предишната 
точка е, че не е свиня џ не е плюшена. 


Парис Хилтън [средна работа) - във 
Всичко, което може да се каже за нея, 
средната работа преобладава. 


твърди Жанрови рамки може да получи за жанрови развития. Това не означава брой, ще илюстрираме оценките си с 
при нас е 9. С оценка 10 ще оценяваме задолжително, че са най-добрите игри. представителки на нежния пол. 


Гала |добра|- става да пийнеш кафенце с графи Ка 


нея. На фона на печката В студиото из- K 
ак изглежда играта, koako добри са 
глежда дори леко секси. Но нищо повече. анимациите, текстурите и на Какъв 


фрейм рейт става цялата работа. 


реболјо я 
ИИ оо. 
ПА 


Именно звукът и музиката са нещата, 


Наоми Кембъл [откроява се] - Особено 
на снежен фон. Пък и пикът на славата 
0 датира отпреди десегл години. 


Моника Бөлімі [omayuya] -- Жената С които помагнат на една добра игра да Положителните черти на едно 
прот TA що Е Зама Пре. стане наистина нещо невероятно. заглавие. Понякога ни е доста 
Чарно 44 max, когато пот Grieu B Б увлекателност трудно да ги открием. Тежка е 

Колко често и колко дълго се хващате да рецензент-ската работа. 
играете играта са индикатори за нейното 
Качество. МИН 


Дори и перфектните продукти 
имат своште лоши страни! 


Дясната ръка [шедоовър] - Убийствен 
и абсолютно недостижим геймплей. 


Тук се Включват управлението, 
интерфейсьт, дизайнът и цялостното 
сещане от играта. 


Дева Мария [революция] – И от Комен- 
тар ли имаш нужда?! 


~ 


Оше за МехіСеп Конзолите 


Истерията около следващото поколение 
игрални платформи на двата гиганта Sony и Mic- 
гозой ескалира с нарастваща сила с приближаване- 
то на ЕЗ. Из информационния ефир пълзят Все но- 
Ви и нови слухове. Последната информация отно- 
сно Хрох 2 (с Кодово име Хепоп) е, че името на но- 
Вата конзола Всъщност ще е Хбох 360. Първона- 
чално спекулациите за датата на официално 
обявяване на конзолата се Въртяха около месец 
март, а събитието, Което се споменаваше, бе Ga- 
те Developers Conference. За съжаление източници 
от Microsoft наскоро Категорично са огпрекли ma- 
Кава Вероятност. Това означава, че най-Вероятно 
М5 Конзолата ще Види бял свят едва на ЕЗ. Това 
предположение се подкрепя и от факта, че първо- 
началните планове на основните Конкуренти на 
Microsoft - Sony и Nintendo - ВключВаха анонс на 
следващото им поколение Конзоли (съответно 
PlayStation З и „Веуошоп“) на тазгодишното ЕЗ 
през май. Специално Nintendo твърдо заявиха, че 
Възнамеряват да покажат прототип на GameCube 
2 на изложението. 

Наскоро обаче представители на Sony Compu- 
ter Entertainment America потВърдиха, че Възнамеря- 
Ват да представят прототип на Р53 още преди 
ЕЗ. Конкретна дата не е обяВена, но ако се съди по 
доста солидното Количество на изнесените В пре- 
сата технически подробности относно „Се!“ архи- 
тектурата (процесорния чип, на Който ще се ба- 
зира NextGen Sony конзолата), твърде Вероятно е 
японският гигант да е по-близо до създаване на 
работещ прототип, отколкото Microsoft. Според 
предварителната информация Се! ще е многояд- 


рен 64-битов процесор, базиран на Power архитек- 
турата - съвместна разработка на Sony, Toshiba и 
ІВМ. Чипът ще се произвежда по най-съвременна- 
та 90-нанометрова технология, а скоростта му 
ще е около 4.6GHz. Едновременно с тоба Sony 
Computer Entertainment America най-после потбор- 
диха окончателно, че om 24 март іше започне npeg- 
лагането на PSP (PlayStation Portable) на Северно- 
американския пазар. Стартовият пакет ше се 
предлага на цена от $249 и ще Включва Конзолата 
заедно с 32MB памет (Stick Duo). Засега обявеният 
списък с PSP заглавия Включва общо 24 игри, сред 
koumo Need for Speed Rivals, Мега! Gear Acid, pe- 
микс на Tony Hawk’s Underground 2. Що се отнася 
до европейския дебют на конзолата - той за съжа- 
ление едва ли ще се състои преди Втората yem- 
Ворт на годината. 


< 


Sam & Мах: There апа 
back again 


През февруари плъзнаха слухове, че све- 
товно неизвестна германска компания на име 
Bad Brain Entertainment работи усилено Върху 
Sam 4 Мах 2 - продължение на едно от Haŭ- 
оригиналните и забавни игрални заглавия на 
някогашния Куест-лидер Lucas Arts. За съжале- 
ние тези спекулации се оказаха Крайно преуве- 
личени. Култовото дуо се оказа по-мъртво 
от Всякога, а В последващо официално изявле- 
ние Вад Brain обясниха, че Lucas Arts са прекра- 
тили едностранно преговорите за закупуване 
на правата Върху бат 8 Мах. „Направихме 
всичко Възможно да Ви предложим играта, 
Която Всички Вие Желаете. Но явно Всяка на- 
дежда е мъртва. Те прекратиха преговорите. 
Бъдете сигурни обаче, че Вината не беше 8 
нас, а не беше и В парите. Ние просто няма- 
ме представа защо, а и те (Lucas Arts) не же- 
лаят да ни Кажат“ 


Mist Walker работят 
Върху стратегическо 
ВРС заглавие за Митеп- 
до 05 


Японското студио Mist Walker, основано 
от екс-5диаге Enix дизайнера Hironobu Saka- 
guchi, обяви официално, че работи Върху загла- 
Вие за Nintendo DS с ролева тематика. 

Sakaguchi е известен най-вече с moba, че 
е създател на култовата Рта! Fantasy серия. 
Макар 6ce още да липсват детайли относно 
проекта, много хора смятат, че това пред- 
стящо заглавие ще е един от основните Козо- 
Ве на новата мобилна платформа на Nintendo 
В дългата и и нелека битка с портативната 
конзола на Sony. 
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ЕА everywhere! 


В началото на месеца разблекателният гигант 
пое на лов за нови таланти. На обширна презенентация 
8 University ої Florida освен подробности за бизнеса на 
компанията и Възможностите за работа В нея, ҒА ge- 
монстрираха накоџ от най-интригуващите си бъдещи 
проекти, измежду Които и Все още необявената нова 
част от James Bond серията, базирана на Класиката 
от 19632. „от Russia with Love“. Стана ясно, че komna- 
нията очевидно се е поучила от комерсиалния неуспех 
на GoldenEye: Rogue Agent и е решила да почерпи Воъхно- 
Вение от олд-скуул архивите на Bond франчайза. Haŭ- 
малкото замисылыт е „новият“ Бонд да не е персонифи- 
циран с противната мутра на Пиърс Броснан, а с някой 
от „Класическите“ 007 (Шон Конъри, например). Очаква- 
ната дата за излизане на играта е Края на 2005/начало- 
то на 2006, но... само за Хбох и Хбох 360. 

Същевременно истерията около сделката EA-Ubi- 
Soft най-после е на път да затихне. В Крайна сметка 
Всичко завърши на 3-ти февруари т.г. с над 3 милџона 
от акциите на Ubi 8 ожоба на БА и над $52 милиона ne- 
чалба за последната - не е зле за два месеца работа и 
малко маркетингов шум В пресата. 


Microsoft, Halo, Holywood.. 


Според списанието Variety, хитрягите Microsoft 
muxombakom са подписали многомилионна сделка с Alex 
Garland (автор на The Beach („Плажът“) и сценария на 
„28 Days Later“) за филмова адаптация на Halo игрите. 
Запитани директно, от Microsoft не са потвърдили офи- 
циално тази информация, но не са я и отрекли, измък- 
Вайки се с мрглавото: „Все пак напомнаме, че не сме Ha- 
правили офицален анонс за предстоящо филмово загла- 
Вие“. 

Въпреки това, ако слухът се окаже истина, това 
ще бъде една огромна позитивна стъпка напред. След 
фиаското Tomb Raider: Тһе Movie, откровения провал 
на Resident Evil филмите, и напастта Уве „Купувам 
игрални лицензи Като луд с явното намерение да ги осе- 
ра“ Бол, няма нищо по-радващо от новината, че най-по- 
сле някой е Взел правилното решение и е поверил Кино- 
адаптацията на гениална игра Като Најо 8 ръцете на 
човек с талант и доказани умения. Палци горе, Micro- 
soft! 


ОК Класация на най-продаваните 
заглабия за порбия месец на 2005 
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WWE ЗМАСКООУИМ YS RAW 
THE UREZ: SIMS IN THE СПУ 
COLIN MCRAE RALLY 2005 

15 [TIGER WOODS PGA TOUR 2005 


ПРЕЗ. 


5 МИНАЛИ 

1 _МЕЕО РОВ SPEED: UNDERGROUND 2 1 
2 [GRAND THEFT AUTO: ЗАМ ANDREAS TAKE 2 
3 |ТНЕ INCREDIBLES ITHO 3 
4 РРО EVOLUTION SOCCER 4 KONAMI 5 
FIFA 2005 ELECTRONIC ARTS 4 
6 ІРБІМСЕ ОР PERSIA; WARRIOR WITHIN UBISOFT 6 
7 (FOOTBALL MANAGER 2005 SEGA UK FA 
8 |CALL OF DUTY: FINEST HOUR ACTNISION 8 
9 [HALO 2 MICROSOFT 12 

0 ОР THE RINGS - ТІНЕ THIRD АСЕ ELECTRONIC ARTS 9 


VIVENDI UNIVERSAL GAMES 


20 |THE GETAWAY: BLACK MONDAY 


16 |THE SIMS 2 ELECTRONIC ARTS 14 
7 ISTAR WARS: ВАТТЕРКОМТ LUCASARTS 18 
18 _|LORD OF THE RINGS - BATTLE MIDDLE EARTH ELECTRONIC ARTS 17 


SONY COMPUTER ENT. 


Delay caeg delay... 


Първата „бомба“ пусна небеизвестното дуо ТНО/а5С Ga- 
те World с анонса, че релийзьт на долгоочакваната 
S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl се отлага отново. Предиш- 
ният анонс, направен през ноември миналата година, фиксира- 
ше дата за излизане някъде през май 2005. Първоначално игра- 
та беше обявена Като предстоящо заглавие за Юли 2004. Пред 
лицето на Конкуренцията В „тежката Категория“ (роот 3 и 
Half-Life 2) датата бе променена на „някъде през празничния 
сезон същата година“. Простата сметка показва, че това е 
третото по ред отлагане за 5.Т.А.1.К.Е.Н. 

В кратък форумент пост на германския сайт на ТНО, 
Олег Аворски - РВ мениджър на GSC се опитва да пробутва no- 
редните надути Клишета, Как видите ли „тази игра е предо- 
пределена да постанови нови стандарти Във FPS жанра и no- 
ради тази причина ние сме доволни, че ТНО ни предоставят по- 
Вече Време за разработка". За сега други причини за поредно- 
то отлагане на проекта не са цитрирани. Не е фиксирана и но- 
Ва дата за релийз - явно минаваме на Варианта When #5 Done! 

Успоредно с това другата позната с „When It's Done!“ 
срокове за рилийз компания - id, успя да разочарова феновете 
си с анонса, че едновременно отлага датата за поява на паза- 
ра и на Хбох Версията на роот 3, и на РС експанжъна на игра- 
та: роот 3: Resurrection of Evil. Така порвоначално обявената 
дата (март 2005) отива по дяволите Към неустановен срок 


напред 8 бъдещето. 


WCG Samsung Euro Championship 2005 


Първият наистина голям турнир 8 света Ha enek- 
тронния спорт за тази година вече е официално обав- 
ен. 


Това, което ще прочетеш тук Красноречиво доказва 
максимата „чакането си заслужава“. Турнирот ЕВропей- 
ски Кибер Игри 2005 ще се проведе В периода 10 – 13 
март 20052. 8 рамките на тазгодишния панаир на ин- 
формационните технологии — CeBIT, В Хановер, Германия. 
Организатори на най-голямото европейско първенство 
са АСЕ (Advanced Cyber Entertainment) със съдействието 
на Самсунг, ето защо събитието се промоцира Като – 
„WCG 2005 - Samsung Euro Championship“. 


За участие В турнира са поканени Всички 30 европей- 
ски държави Взели участие В Свегловните Кибер Игри 
2004, сред Кошто и България. Националните отбори ще 
Включват максимум 13 състезателя и един тим лидер, 
за определяне на състава им не е необходимо да се про- 
Веждат национални Квалификации. Кош геймъри ще пред- 
ставят България, определя Българска Федерация по Елек- 
тронен Спорт - официален стратегически партньор на 
СВегловните Кибер Игри. Дисциплините, кошто ще се 
играят на турнира са: Counter Strike 1.6, НЕА 2005, Un- 
геа! Tournament 2004, Star Craft, Маг Стан Ш, Need (ог 
Speed: Under Ground 2, На!02, Project Gotham Racing 2 с 
общ награден фонд - 154 700 евро (надяваме ce по-голя- 


мата част от него да бъде похарчена 8 България), раз- 
пределен по следния начин: 


За Counter Strike - първо място 15 000, второ10 
000, трето 4 000 евро. 


За Всички останали - първо място 5 000, второ 3 
000 и трето 2 000 евро. 


При определянето на националните отбори, страте- 
гическите партньори трябва да се съобразят със ста- 
налото стандарт за големи турнири, Възраспово oepa- 
ниченџе за игрите сос сцени на насилие, които може да 
подтикнат децата Към агресивни действия. Тук идва и 
уловката за геймърите, не навършили 16 години – мо- 
гат да забравят за дисциплините Counter Strike, Unreal 
Tournament и На 2, но може да се ориентирате Към 
Warcraft Ш и Star Craft, Където ограничението е 12 годи- 
ни. Добрата новина е, че останалите игри са от Катего- 
рията „мирни“ и Възрастта няма значение. 


Турнирът ще се проведе 8 три специално оборудвани 
зали, 8 рамките на изложбения център Сев: 


Про-гейминг зала - основна зала, 8 Която ще се про- 
Веждат срещите за дисциплините без Възрастово oepa- 
ниченџе, ще има и специални места за зрители; 


партньор на СВЕТОВНА КУПА ПО ЕЛЕКТРОН! 
интернет зали от цялата страна, КОИТО 
възможност да проведат кръгове от национ | 


ТІНІ 


http://w 


ELECTRONIC SPORTS 


Алекс - Спорт Hem 


16+ Про гейминг зала – 8 нея це се играят срешите 
с Възрастово ограничение 16 години; 


Зала за публични игри – оборудвана със специална 
техника необходима за провеждането на мобилните игри 
и допълнителните състезания за участници и зрители, 8 
нея ще бъдат „изградени“ екрани и места за наблюдаване 
на турнира. 


Организаторите предвиждат участие 8 шампионата 
да Вземат повече от 350 състезателя от цяла Европа, 
специално поканените гости са повече от 3 000 – за 
тях и посетителите на изложението са предвидени мно- 
го дополнителни џгри, промоции и забавления. 


Националните отбори на тридесетте държави ще за- 
почнат да пристигнат 8 Хановер на 09.03 и до началото 
на церемонията по откриването на турнира – 12:00ч на 
10.03, трябва да се регистрират. Същата Вечер, Всич- 
Ки са поканени на голямо „Booth party“ с коктейл, ОЈ ce- 
тове и изпълнения на Живо. На сутринта на следващия 
ден започва борбата за излизане от групите. 


Информация за официалните правила на турнира ще 
бъде оповестена от организаторите 8 Края на месец 
февруари на интернет адрес www.bfes.bg и на сраниците 
на списанието. 


nVIDIA. 


Присъда: „Оригинален!“ 


Едно от най-интересните 
събития, свързани с игралната 
индустрия за изминалия период 
беше т.нар. 0.1.С.Е. (Design, Inno- 
vate, Communicate апа Entertain) 
Конференция. Това е ежегодна 
сбирка, организирана от AIAS 
(Academy of Interactive Arts & Sci- 
ences). Тод kamo не може ga ce 
сравнава по машаб coc симпози- 
уми Като бате Developers Сопте- 
гепсе например, 0.1.С.Е. често 
остава Встрани от медийния 
шум. Това, което привлече Вни- 
манџето ни на тазгодишната 
конференция, обаче, бе речта на 
един Ветеран 8 бранша, Който 
говори В самия Край на Конферен- 
цията пред отбрана публика - 
Все Влиятелни фигури на съвре- 
менната гейминг сцена. Фигури, 
сред които се открояВаха Jack 
Тгейоп - Вицепрезидент на 5олу 
Computer Entertainment America; 
Seamus Blackley - едно om КлЮчо- 
Gume имена, стоящи зад Xbox 
платформата; Ray Muzyka u Greg 
Zeschuk - сьоснобатели на 
BioWare; Doug Lowenstein - прези- 
дент Ha ESA (Entertainment 
Software Association). 

Човекът на сцената беше 
Tim Schafer. За незапознатите 
ше го представя накратко - 20- 
Ворим за един бивш Lucas Arts ka- 
дер, създател на цяла плеяда не- 
повторими, генџално-иноватив- 
ни заглавия Като рау of the Ten- 
tacle, Full Throttle и бит Fandan- 
до. Речта на Шафър допде В Края 
на 0.1.С.Е. - Време, Когато ауди- 
торията определено не изобил- 


ства от слушатели (още повече, 
че Конференцията се проведе не 
къде да е, а 6 Лас Вегас - място, 
Където дългите нощни Купони и 
якото пиене подчертано се на- 
сърчават). Въпреки това неща- 
та, кошто Каза г-н Шафър, успя- 
ха да приковат Вниманието на 
слушателите. За Какво говори 
той? Всъщност, човекът засег- 
на една от най-болезнените за 
игралната индустрия теми на- 
последък - тази за оригинал- 
ността В гейм заглавията, kpe- 
ативността, Волята за поемане 
на творчески рискове и Желанџе- 
то за иновиране. 

Всъщност, Всичко започна 
Като проста презентация на но- 
Вото заглавие на Рѕусһопаиіѕ - 
една многострадална игра, чий- 
то дълъг и труден път до игра- 
чите сам по себе си е показате- 
лен за това какво обикновено се 
случва 8 наши дни с Всяка нова, 
оригинална и нетрадиционна 
гейм-идея. Първоначално тоба 
заглавие трябваше да се разпо- 
странава от Microsoft, но те 3a- 
рязаха проекта почти на финал- 
ната права. Присъдата? „Прека- 
лено креативно!“ 

Според Шафър днес тоба 
определение е равносилно на не- 
изличима дамга: „Това е чудесно“ 
- Казва той, шегувайки се, но с 
горбичина В гласа - „Това е uc- 
тински иновативно. Колко жалко 
обаче, че хората не си падат по 
креативни неща точно В момен- 
та“. Така описва създателят на 
страхотната Grim Fandango gu- 


алога на един съвременен paspa- 
ботчик, склонен да поема Креа- 
тивни рискове, с евентуален 
разпространител. 

В Крайна сметка Краят на 
Psychonauts драмата е щастлив 
- тази игра 8се пак іше стигне 00 
играчите, след Като с публикува- 
нето и В Крайна сметка са се за- 
ели Мајезсо (компанията, стоя- 
ша зад BloodRayne). Какво обаче 
да кажем за десетките знайни и 
незнайни други заглавия, оказали 
се „прекалено“ оригинални, не- 
традиционни и иновативни, за да 
Видят бял свят? 

За да илюстрира Вредните 
последствия от срсредогочава- 
не само Върху доказали се лицен- 
зи и Вървенето по утъпкани 
пътища, Тим Шафър даде пример 
с предишния си работодател. 
Според него В началото, Когато 
Lucas Arts бяха Все още младо 
студио, е било решено, че ще се 
разработват само оригинални 
концепции. Последвалата експло- 
зия на кретивност даде на све- 
та цяла плеяда от незабравими 
игри. Пирати, гангстерски бан- 
ди, пътешествия Във Времето - 
истински букет от невероятно 
разнопосочни забавни, интригу- 
ваши и най-вече оригинални идеи. 
В последствие обаче студиото 
започна Все повече да се съсре- 
доточава В Каскадно експлоати- 
ране на доказани филмови фран- 
чайзи - основно базирани на Star 
Wars Вселената заглавия. Така 
Lucas Arts безспорно направиха 
много пари, но огромен брой от 


Автор: Duffer 


невероятно талантливите и съ- 
зидателни гейм-дизайнерски та- 
ланти напуснаха студиото В 
търсене на нови предизвикател- 
ства, отказбайки да се прими- 
рат с безкрайнното мултипли- 
циране на отдавна остарели Кон- 
цепции. В заключение Шафър Каза: 
„Ако индустрията скоро не за- 
почне да поема определени твор- 
чески рискове и да инвестира 8 
създаването на оригинални ин- 
телектуални продукти, осъще- 
ствяващи революционни, нови 
идви, стотиците Креативни ге- 
нии постепенно ще мигрират 
към друг тип медия, която да им 
даде поле за изява, Която да им 
позволи да изразят себе си. Те 
ще пишат Книги, ще правят ри- 
субани филми, ще свирят джаз, 
ако щете, но няма да правят 
игри.“ 

В Крайна сметка призивът 
му Ком Всички присъстващи 8 
залата, а и Към цялата гейм ин- 
дустрия, бе следният: „Започне- 
те да поемате креативни риско- 
ве! В живота няма нищо сигур- 
но. И ако искате някаква сигур- 
ност за успех на продукта ви, 
спрете да разсъждавате Върху 
пазарната реализация на този 
или онзи проект. Просто Концен- 
трирайте Всички свои усилия В 
създаването на нещо истински 
Велико. И помнете: 8 Крайна 
сметка Всички игри Всъщност 
са своеобразен механизъм за 
сбъдване на мечти!“ ...не поред- 
ният Телешоп продукт (бел. 
авт.). 
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Still Life 


Заглавието-Внук на Post Mortem 


апоследък, приятели, ми Върви 
“ на Те Adventure Company. Mga- 
ам... 

Този път обаче, Вместо за детско Ку- 
естче-Времегубка от рода на Sentinel: 
Descendants іп Time, ще Ви разкажа за 
предстоящо заглавие, чийто рейтинг е 
18+. Абе не, и на мен ми е мъчно, но не 
става дума за Тһе АС Ladies Uncovered. 
Иде реч за своеобразния наследник на Зу- 
beria и Post Mortem, пренасящ ни 8 Cv- 
Всем нов свят, създаден специално, за 
да ни сблъска с безмилостен сериен 
убиец. Един от персонажите е Фъргъс 
от РМ, а главната роля е поверена В ръ- 
цете на симпатичната му Внучка Вики. 


"млада агентка на Ф 
С нелеката мисия 
7 рийни убийства“ 
вите 00 момента н 
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големи 


ащо очакбаме 


Аовенчър, Криминале - тия думи се срещат 
твърде рядко напоследък. Феновете на kanpa 
чакаме със затаен gox. 


Както историята показва, при една приклю- 
ченска игра много неща могат да се объркат. 
А и максималната резолюция е 800х600. 


чай от преди 75 години 8 Прага и този, 
по Който тя работи понастоящем. 

Сюжетът, Върху Който сега няма да 
се спирам повече, е сред най-силните Ко- 
зове на играта. Многопластова, сложна 
и загадочна - без значение дали е добро 
ши лошо заглавието – фабулата е мно- 
го добра причина да мина през Всичко, с 
което то ще ме сблъска, за да си получа 
отговорите: защо си приличат пия слу- 
чаи? Кой е убиецот и защо Коли прости- 
путки? Какво ще се случи накрая? 

Друг любопитен елемент 8 повесглво- 
Ванието - и респективно геймплея - 6 


„> Вторият план на действието. Едновре- 


менно с разследването на Вики ще тече 
најовао 0, Като за целта играта 


о Количество синема- 

ни предстои среща по- 
рактивен филм с пъзели и 
сички диалози ще са дубли- 
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рани и със субтитри, катойма една go- 
ста интересна опция: 8 накди случаи ще 
имате избор за начина, по Крбто да бъде 
проведен разговора — профевионално или 
неформално. Вторият Варша т ще nog- 
ADUGA елно нивой @ u kaye- 


слой прозирна 
мият е покрит с 
го по-зле да бъде“ - Казвам си "и 
момент тя намрршва сладкото си ; 
сле, протяга се с една пинсетка и маха 
кърпата... 

Графика 

Тя е може би основното ми притесне- 


предварително " 
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ние: Впуснала се В гонитба на ниски 
изисквания (ВООМП2, 32MB Видеокарта, 
128ВАМ), максималната резолюция е 
800х600. Чак звучи архаично. От друга 
страна обаче, средата е смесица между 
20 и 30, 6 резултат на което свептоп 
Gemey, свеплъл, ясен, с мънич- 
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Львкрафт можеш да почетеш на http://www.dagonbytes.com/thelibrary/lovecraft 
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Са! of Cthulhu: 


Dark Corners of the Eart 


Зовът на долго отлаганата лудост... 


обыт на Ктхуулху е нещо ka- 

то хорър еквивалента на 

Duke Nukem Forever – пред- 
ставят ни го като неВижоана револю- 
ция 6 света на гейминга на почти Bca- 
ko ЕЗ. Където играта е представяна 
регулярно от има-няма шест години. 
Преминала през неизброшмо Количе- 
ство промени В енджина и Концепция- 
та, до степен от оригиналната идея, 
лансирана навремето, да се запазят 
само две неща - сценарната основа, 
базирана Върху текстове на Ейч Пи 
ЛьВКрафт и фактът, че историята 
ще се развива ретроспективно и ще 
завършва/започва сос самоубийство- 
то на главния герой. Изненадващата 
информация, че тази игра най-сетне 
ще вземе да Види бял свят В средата 
на март, насочи зажаднелия ми за gu- 
гитални ужасии поглед Ком няколко 
предварителни материала. Синтезира- 
ни В това превю. 

Като за начало, ако Всичко се полу- 
чи Като хората, Call of Cthulhu: Dark 
Corners of the Earth би трябвало ga е 
първата сериозна Компютърна игра, 
базирана Върху текстовете на един 
от родоначалниците на съвременния 
хорър - Вече споменатия Лъвкрафт 
(недоразуменџето Necronomicon нямам 
намерение дори да си го спомням). При 
Все това доказани референции Към не- 


очаквания _ 


Как да не очакваш игра, Която започва със 
самоубийството на главния герой и предлага 
адекватен модел на виртуално полудяване? 


сай ої Cthulhu прескочи прекалено много pu- 
лийз дати. Има сериозен шанс цялостната 
Концепция да бъде прекалено остаряла. Ако 

играта изобщо излезе, разбира се. 


говото творчество присъстват на 
доста изненадващи гейм-места - Ка- 
то започнем от Alone іп the Dark, mu- 
нем през Х-Сот: Terror from the Deep и 
стигнем до първия Quake. Аз лично 
очаквам с огромно нетърпение Колабо- 
рацията между хорър трактовките 
от началото на миналия Век и съвре- 
менните Визуални и технологични 
средства с плахата надежда това да 
се окаже наб-страховитата и психар- 
ска игра, създавана някога. Защото 
нещата, поставени В писмен Вид, 36y- 
чат доста обещаващо. 

Героят ти ще бъде детектив Джак 
Уолтърс, който - както Вече споменах 
- още 6 интрото ще приключи Житей- 
сКия си пот по особено безславен на- 
чин, насред накаква гнусна лудница. 
След Като се насладим на самоубий- 
ството му, действието ще ни прене- 
се шест години назад Във Времето, 
през 1921 година. За да разберем какво 
е подтикнало нашия човек да рисува 
странни йероглифи с Кръвта си, преди 
да си а източи окончателно. В начало- 
то на цялата каша Джак получава 
обаждане 8 участъка от някакво за- 
паднало имение, обитавано от група 
закономерно откачени Култисти. По- 
следните искат да разговарят с него 
лично и при появата му на Вратата В 
общи линџи започват да бият чела 8 
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пода и да му обясняват, че той е Из- 
браният. В мазето на същото това 
имение Джак открива нещо, което го 
тласва отвъд представите му за све- 
та и менталната му стабилност. 
Прогресивно откачащ и птопчеш се с 
разнообразни по Вид и действие успо- 
коителни, той е учтиво помолен да 
напусне работата си В полицията. Та- 
Ка героят ни преминава Ком частната 
практика. Около година след инциден- 
та 8 имението топ е посетен от no- 
редния си Клиент - Артър Андерсън - 
който го праща да издирва някакъв из- 
чезнал чиновник 8 рибарското градче 
Инсмут. Кодето – както се оказва 6 
последствие = тайнствените изчезва- 
ния изобщо не са редки явления, а слу- 
ховете за изпълняване на зловещи ри- 
туали 8 околностите и за промъква- 
щите се 8 мрака на нощта странни 
изчадия са прекалено много. Тук фено- 
бете на Лъвкрафт Вече са се ухилили 
доволно, напълно наясно Какво точно 
ги очаква, но хайде да не споблвам за- 


ры 
Автор: зпаке 


ради останалите. 

Иначе В Инсмут, В отчаян опит да 
разреши постаВената му задача, да 
открие тайната на злокобния град и 
да се пребори с демоните от соб- 
ственото си минало, Джак достига 
пределите на собствената си лудост. 
И прекрачва отвъд. 

Първото нещо, което прави Впе- 
чатление още на ниво геймплейни un- 
мчета и скрийншоти е, че играта на- 
ма интерфейс. Целта на дизайнерите 
е да се слееш В едно с Джак Уолтърс и 
буквално да поптьнеш В цялата психар- 
ска история. Което — призна. - е мал- 
ко трудно, Когато няколко Каунтъра 
за здраве и муниции непрекоснато ти 
припомнят за виртуалната същност 
на преживяването. Цялата налична ин- 
формация и Важните статистики ще 
ти бъдат предоставяни по някакъв 
не-геймърски начин. По екрана ще се 
стича Кров, когато си ранен, ако зави- 
еш В много грешна посока, някой 0с0- 
бено учтив полицай ще те догонва и 
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преориентира, а изразходваните муни- 
іш ще трябва да си ги броиш или 
просто регуларно да отваряш бараба- 
на на револвера си и да ги проберя- 
баш. Прочве, последното няма да ти 
се налага да 20 правиш особено често. 
С изключение на един яростен екшън 
сикуънс, при Който ще докопаш kap- 
течница с неограничени муниции и ще 
трябва да я използваш по предназна- 
чение, Call ої Cthulhu: Dark Corners ої 
the Earth ще залага повече на плътния 
ужас от неизвестното, което няма 
как да бъде застреляно. При Все че се 
играе и изглежда Като Класически 
фърст пърсън шуутър, Зовът на 
Ктхуулху е определян от авторите си 
с малко претенциозното „фърст nop- 
сън хорър“. Поне както аз Виждам не- 
щата, геймплеят на играта ще може 
да бъде уподобен на Култовия обита- 
Ван от духове хотел Във Матрие Тһе 
Masquerade: Bloodlines - много страх 
и никаква оръжейна Възможност да 
му се противопоставиш. 

В унисон с цялостния реалистичен 
подход е решен и Въпросът с медики- 
повете. Тук не само нама да намираш 
разпилени по улиците аптечки, но до- 
ри и Когато намериш някакъв меди- 
цински Комплект, нама да можеш про- 
сто да 20 Юзнеш и да си ходиш по жи- 
Во по здраво. Играта предлага изклю- 
чително реалистичен модел на понаса- 
не на щети, а от теб ще се очаква да 
се бинтоваш, шиеш и тъпчеш с успо- 
коителни. В Call ої Cthulhu няколко ле- 
пенки и кутийка аспирин нама да по- 
могнат на счупената ти рока. Це 
трябва да намериш начин да я шини- 
раш. И да забравиш за доста Време 
използването 0 за носене на предме- 
ти и дърпане на ръждиви ръчки. С дру- 
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ги думи, 6 тази игра здравето ти ще 
сочи заветните сто процента само 8 
началото. Оттам насетне ще трябва 
да си носиш последиците оп необми- 
слените си действия. И Всичко, на Ко- 
ето ще се радваш, е да можеш да хо- 
диш и да спреш по някакъв начин Кър- 
Венето. 

Звучи повече от обещаващо. 

Един от най-Ключовите аспекти В 
геймплея ще е психическата деграда- 
ция на Джак. Реализацията 0 ще бъде 
осъществена чрез серии от страхо- 
Вити Видения, припаданџа, виене на 
сват. Авторите са стигнали до там, 
че дори един простичък поглед от Ви- 
соко ще довежда до замазбане на Кар- 
тината и лека дезориентация на дви- 
Женията. Защото героят ти просто 
се стахува от Височини. 

Както Вече Казах - изложено В пис- 
мен Вид, звучи повече от добре. А да- 
ли светът на Виртуалния хорър ще 
има нов едноличен Властелин, ще раз- 
берем съвсем скоро. 


_ Акценти. 


Cthulhu Who? 


Отговор на Въпроса Какво no ga- 
Волите е това непроизносимото 6 
заглавието (прочее, чете се Ку- 
Тхуул-Ху) може да бъде открит 8 
текста на известния хорър автор 
Ебч Пи Лъвкрафт The Call of стићи. 
Там се обяснява, че Ктхуулху е „чу- 
довишна същност, която лежи Mbp- 
тва, но сънуваща В град Рлиа, мя- 
сто на не-евклидова лудост, нами- 
ращо се по настоящем някъде 8 
дълбините на Пасифика“. Ктхуулху се 
появява под различни демонични 
форми 8 ранните митове на човеш- 
Ката цивилизация. Всеки един от нас 
съхранява образа му В подсъзнание- 
то си, като един от първичните си 
кошмари. Ктхуулху е Висшият жрец 
на Великите Древни, които са Baage- 
ели земята преди появата на хора- 
та. 

Според преданията един ден гле 
ще се завърнат, причинявайки Все- 
обща лудост преди окончателно да 
унищожат човечеството. Самият 
Ктхуулху е описан по следния начин 
8 The Call of Cthulhu: „Изглежда беше 
някакво чудовище или символ, U30- 


бразяващ чудовище, родено 8 нечия 
болна фантазия. АКо Ви Кажа, че мо- 
ето доста живо Въображение роди 
едновременно образите на октопод, 
дракон и изкривена карикатура на 
човек, няма да бъда много далеч от 
истината. Деформирана, покрита с 
пипала глава, извисяваща се над гро- 
тескно, люспесто тяло, с Висящи 
от него зачаптоци на Криле. И имен- 
но неВъобразимото и нелогично Cb- 
четанив от Всичко това, го праве- 
ше ужасяващо по толкова шокиращ 
начин. 

Самият ЛъВкрафт се брои за He- 
що като бащата и майката на съ- 
Временния хорър, споминал се 6 
необозримата 1937 година и – cno- 
ред разни фенски проучвания - топ 
пет на задължителните му произве- 
дения, Които трабва да прочетеш 
изглежда така: 


1. Те Call of Cthulhu 
2. The Shadow over Innsmouth. 
3. The Dunwich Horror 
4. At the Mountains of Madness 
5. Pickman’s Model 
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“ПРОИЗВОДИТЕЛ КИ ОТОММ РАЗПРОСТРАНИТЕЛ DIGITAL JESTER ПЛАТФОРМИ РС САЙТ 
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Повечето от хората В екипа на Куююлп стоят зад реалистичния екшън Iron Storm. Който не е нищо особено... 


ня. Двете Воюващи мега сили - ИЗМЕ 


Bet оп Soldie 


Team play + Deathmach + хазарт = 


разничната лавина om загла- 
Bua Beye e 3ag нас. Насптопва 
онзи перџод от годината, 8 
които РС геймърите се почесват и 
там, Където не ги сърби, предъвквай- 
Ки остатоците от миналогодишната 
Конзолна трапеза, и се оглеждат за 0с- 
кодни новини от страна на притихна- 
лите гиганти. Това е принципно скуч- 
ното Време преди ежегодното Electro- 
піс Entertainment Expo (ЕЗ). Златен Mo- 
мент за Всеки по-малък разработчик 
да покаже заглавие, Което иначе би 
останало В сянката на големите риби. 
Именно такъв е случаят с.французите 
от Кулогопп и новия им екшън =.Веќгоп 
Soldier. 
Верен на традицията, сматам ga 
започна с историята. Годината 6 


1997, а събитията отново се разви 
Ват на родната ни“ планета. и този | 
пот - 8 "алтернативна историческа 4 
реалност. Ужасяващ с мащабите си i 
Военен Конфлшкт е обхванал“ планета“ 
_ таш продължава Вече осемоесегт zogu- Е 
| ни. Причините за избухването му са |- 
заровени събоко под пепелущата на 


"превррнатите 8 руини градове. Никой 
не помни причината за избухването на 
Войната, никой не иска и да си я спом- 


очаквания 


- Принципно интересна идея 
- Перспектива за силна отборна игра 


~ Съмнения относно техническата реализация и 
баланса 
- Французи 


(United States of Western Europe) и ВМС 
(Russo-Mongol Coalition) вече са превър- 
нали Кръвопролитията 8 бизнес и Във 
Времето, Когато започва действието 
на Ве! оп Soldier, умело дирижират eg- 
на на практика самоиздържаща се Вой- 
на, Която на моменти дори излиза на 
печалба. 


Играчът ще влезе 8 ролята на Но- 
лан - работник 8 оръжеен завод, загу- 
бил паметта си при инцидент. Живо- 
тът му си тече напълно нормално 90 
деня, В който някаква тайна организа- 
ция не:правигопит да се свърже с него, 
а жена му спонтанно загива при съ- 
мнитедни обстоятелства, и. нашият 
човек се сјорва да мости за нея. В Ком- 
плект с отмъщението Вървят и раз- 
Крития за Войната и причините за заз 
почВането 0. По „Всяка бероятност 
Всичко ще приключи с едно бързо и де- 
A080 спасяване на света, Както ги 
Виждам нещата: Смятам да спра с uc- 
торията до тук, защото „броят на 


клишетата Вече надхвърля броя-назиз- 


пусаните за нея: редове. 
Принципно играта ще е орџентира- 


на основно Ком мултиплейор и сјо- ” 


Жетът ще: присъства единствено за 
отбиване на номера. 


Войната Като бизнес 

Тоба, което различава Bet оп Soldier 
(805) от повечето екшън заглавия е, че 
играчът ще трябва да си Купува Всич- 
Ки оръжия, брони и боеприпаси, кошто 
са му нужни. Да, звучи Като Counter 
Strike Клонинг, но това не е напълно 
Вярно. В света на Во$ Всеки Войник ос- 
Вен заплащане според броя на елимини- 
раните противници има шанс да се из- 
дигне до статус на елитен наем- 
ник/гладиатор. Когато на бойното по- 
ле двама такива Войници се сблъскат, 
се правят залози за това код от тях 
ще бъде победител, за колко Време ще 
бъде елиминиран опонента и т.н. Това 


ще е и основният източник на пари за 
играча, който естествено ще трябва 
да залага на собствената си победа. 
Колкото повече побеждавате, толкова 
повече ще се покачва Вашият рейтинг 
сред останалите наемници, а оттам 
ще скачат и коефициентите при зала- 
ганията. В сингъл плеъйра на по-висока 
трудност освен обтягане на нервите 
ще Ви грози и съвсем реалната въ- 
зможност за фалит, ако не внимавате. 
Самостоятелната Кампания ще се съ- 
стош от дванадесет мисии, разделени 
8 три категории, а последователност- 
та шм ще се избира от играча. Засега 
са известни локации 8 Аля- 


ска, Европа и Куба, а според разработ- 
чиците изиграването им не би трабва- 
ло да отнема повече от 10-12 часа. На- 
поно достатъчно, за да ви подготви 
за... 


Мултито 


Един от дизайнерите на проекта пре- 
ди Време смело заяви, че идеите зад 
Во8 целят не просто да освежат поза- 
циКлолия Жанр, но да го революционизи- 
рат 8 известна степен. Но да оставим 
гръмките твърдения настрана и да по- 
гледнем известните факти. Играта ще 
поддържа до 32 души на сървър, а един- 
стВеният обявен за момента режим по 
доста оригинален начин е озаглавен... 
Ве! оп Soldier. Играчите са разделени на 
ова отбора, а победа се постига при-на- 
трупването на определено Количество 
пари, които, общиза Всички съотбор- 
ници. обещанията са за доста про- 
спорни. Карти, Като Всяка страна 3a- 
2 почва играта на строго определена koH- 
f тролна точка, Която не може да бъде 

превземана. По самште Карти пък ще 
има стратегически позиции, които ако 
бъдат завладени и задържани ще гене- 
pupam білети, Само"и единствено с no- 
хай а тези билети „титулярът на 
i отбор може да | предизвиква на дуел 
Кеския тийм, По време на 
се битки останалите от 
ят залагания, с кошто мо- 
лат играта шли да загубят 


= 


; на ӨЙ ЈА баште. толкова побече 
биеті! ше са необходими. Допълнител- 
; "от факта, че џграта ще 


jAkomo по-Висок в рейтингыт | 


овна лига, Кодето ще се” 


съхранява информацията на Всеки 
играч и та ще се отразява на рейтин- 
га му при онлайн игра. С две думи – от- 
борно сътрудничество за подсигурява- 
не на Картата и поток от билети и 
брутален директен deathmach. Веднага 
се сещам за тоновете псувни, koumo 
загубилите единичните битки ще от- 
насят от съотборниците си. 


На хартия ВсичКо гпова звучи повече 
от интересно, но поражда редица 6v- 
проси. Най-Важният от тях е продъл- 
Жителността на единичните битки. 
Авторите не желаят тези така Важни 
моменти да свършват за секунди с по 
един изстрел 8 главата ала CS. Било е 
Взето решение да няма аптечки и цяла- 
та тактика да се Върти около оръжия- 
та и бронята. На разположение ще са 
Класически за жанра Ютии, но те Веро- 
ятно ще могат да бъдат модифицира- 
ни 8 процеса на игра, което ще доведе 
общият им брой до 30 и повече. Брони- 
те ще могат да се поправят, а Като 
допълнение са предвидени и персонални 
шитове. Дадени брони ще са непроби- 
Ваеми за определени оръжия, Ковто би 
трябвало да засили елемента на изне- 
нада и тактическо. планиране. Целта на 
авторите е да не протакат прекалено 
битките, но да дадат на играча шанс 
да се оттегли и да премисли слабос 
те на Врага, за да открие прави 


стратегия за анихилирането му. овен 
тоба Всички оръжия, муниции, брони и 
прочее екстри 8 мултиплейьр също ще ; 
трябва да бъдат закупувани, при това. | ы 
„Вероятно с общите отборни пари. | 

Поредната изненада е, че умрелите 
“играчи също ще могат да правят зала- 


Ж; предварително @ 


гания докато чакат Края на рунда с 
идеята да не им е скучно. Хвала на дру- 
гарите от Ку/оюлп, ако и едно белотче 
Вкарат, цена няма да имат. 


Resident Cynic 

Концепцията на В05 е доста интри- 
гуваща, но има голям шанс глехническа- 
та 0 реализация и баланса да изиграят 
амбициозния проект. От 
ime битки ще зависи 
"не е наред„после- 
астрофални. Друг 


аботКа, но е обявено, че нама да се 
набляга на детабла на текстурите и 
околната среда, защото „не всички има- 
ли Компютри. за по 3000 долара, а грижа- 


Паза играча. идвала на първо място“. 


6 “Такива приказ и Вече не минават на „аа 


| си преди. 


добри, че да направим. чи ад въждин й 
затова играта ні зглежда малко ” 
зле“. Е да " Вече. сме 
2005 годи първо след 


Doom Зи" 
та/щангат 


Б; тік 


Қ повече, че виденште отима 


Ғғ 
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Dungeon Lords ...... 


HEURISTIC PARK 
ACTION-RPG 17 АПРИЛ 2005 


DREAMCATCHER PC, XBOX 


Епичното фентози-ВРО събитие на 2005? | 


всичко, което съм научил през послед- 


ните 25 години, 6 Които съм създавал 
Компютърни, респективно ролеви 
игри... 


D.W.Bradley, Heuristic Park 


огато чуя подобно изябле- 


2 
ние от един истински Ве- 
р 


теран, присешџат ми Краен 
скептицизъм послушно сломява глава 
и кротко се заслушва, за да чуе какво 
има да му кажат обективните факти. 
И макар Към Всеки пресрилийз, пълен с 
поредните хиперлативи за поредното 
предстоящо заглавие Винаги е добре 
да се похдожда Внимателно, В този 
случай мисля да го ударя на феншина. 
При това, струва ми се, шансовете 8 
последствие - когато играта Вече е 
факт — да се дискредитирам, оказвай- 
Ки се, че сом сборкал, са доста ниски. 
На пръв поглед Dungeon Lords е no- 
редната 30 фентъзи игра, следваща 
Вече утъпкания път на проекти като 
Arx Fatalis, Morrowind и култовия 
Gothic. Това, Върху Което най-Вече се 
базират предположенията, че загла- 
Вието ще се откроџ на фона на Конку- 
ренцията, е една личност: Дейвид Бра- 
дли - фигурата, стояща В основата 
на сравнително неизвестното гейм- 


очаквания. 


зверски 


Вата си това ще е истинска олд-скуул ролева 
игра! 


Абе... то обещанието не Винаги е Като изпъл- 
нението... Няма Как да сме сигурни Какво ще 
излезе, докато не излезе. 


студио Heuristic Park. В близкото mu- 
нално това име се свързваше с блаже- | 
нопочившите днес Sir-Tech, u по-кон- | 
кретно с един от най-успешните им || 
угрални франчайзи - Wizardry. Именно 
той е човекът, комуто 6 най-голяма 
степен фолжим последните mpu части 
от серията (Wizardry: Heart ої the Ma- 
elstrom, Bane of the Cosmic Forge u 
Crusader of the Dark Servant). След kpa- 
xa на Sir-Tech Брадли основа Heuristic 
Park. Първият проект на младото 
студио беше Wizards 4 Warriors — opu- 
гинален Might&Magic/Wizardry клонинг 
със собствено очарование, но - за Cb- 
Жаление – лишен от комерсиален YC- 
пех. 

Както твърде често се случва 6 
Живота, накрая комерсьт Взима сво- 
ето. Сега, при своя „Втори опит по 
темата“, Дейвид - направил си между- 
Временно съответните изводи — Като 
че лие склонен да заложи на една под- 
чертано по-комерсиална формула. 


Monsters & Mazes 

След kamo предателска poka отнема 
живота на беликия маг Galdryn of the 
Meadows, неговият най-Верен nog- 
дръжник - Lord Davenmore повежда gon- 
га u изтошителна битка за запазване 
на Кралството си от посегателства- 
та на мрачните сили, стоящи зад под- 
лата конспирация В Магическия Кръг. 


Начело на армията узурпатори е Lord 
Ватоудит. В отчаян опит да разреши 
конфликта без Кръвопролштия, Daven- 
more обещава на Вагомопт ръката на 
единствената си дъщеря. Но Въпрос- 
ната девойка е влюбена В друг и раз- 
бирабки за уговорения брак, изчезва 
безследно. Разочарован и разлютен, 
измаменият жених повежда армията 
си Ком земите на Lord Оауептоге с Ha- 
меренџето да отмъсти. Така започва 
Dungeon Lords. Е 

ЗВучи Като поредното, злостно 
фентъзи Клише. За съжаление! Именно 
с този аспект оп играта - сюжета - 
са свързани най-сериозните ми опасе- 
HUA. \ 

Във Всичко останало обаче, DL зВу- 
чи Вдъхновяващо. 


ШІ: 


— 


ЕОМ ОВОБСАМЕ.СОМ; | 


атана ез 


| знивино srar 
ж || ЕС 


CHARGES 9 


Играта ще експлоатира Класическия 
хакн'слаш модел, стил „Gothic“. На 
пръв поглед: типичната екшън-ролева 
игра - физическа/магическа атака с ле- 
Вия бутон на мишката, блок с десния, 
Ү/-А-$-0 схема на управление с Клавиа- 
турата - нищо революционно тук. Въ- 
преки това Heuristic уверяват, че под 
непретенциозната си Външност Dun- 
деоп Lords ще е истинско хардкор 
ВРО. 

Заглавието ще предоставя на игра- 
ча неограничените Възможности на 
един гигантски, отворен фентъзи 
свят, ключовата дума 8 който е „раз- 
нообразие“. Градове и замъци, планин- 
ски пещери и тайнствени руини, бла- 
та и равнини, мрачни гори, населени 
със странни създания - Всичко това 
събрано 8 една уникална игрална Вселе- 
на, населена със стотици МРС-та от 


_ Всякакъв Вид и калибър, Включваща no- 


Вече от 100 детайлни Куеста за из- 
полнение и - което е най-Важното - 


подплатена с нелинедна история. 
СВетът ще е толкова огромен, че 
след един определен етап 6 играта ще 
се придвижваш между различните 
местности с помощта на специални 
телепортали - Моопргійдеѕ. Прибави 
Ком тоба Възможността да се разхо- 
диш до две паралелни измерения: De- 
monic и Spiritual, както и граничещата 
с перфекционизъм педантичност, с 
Която Heuristic са работили по графи- 
Ката: детайлност, Великолепни mek- 
стури, динамични сенки, партикъл 
ефекти. Авторите ни обещават и раз- 
Клонен геймплей - след като напусне 
пределите на първия град, играчът ще 
може свободно да изследва света на 
Dungeon Lords. 


„From gamers for gamers“ - eg- 
на позабравена формула 

„Исках да направя играта от гле- 
дната точка на един редови играч, не 
от перспективата на някакъв „всемо- 
гъщ“, самозабравил се гейм-дизайнер“ 
- Казва Дейвид Брадли. Подплатено с 
реализация (дай боже), moßa изявление 
би могло да означава, че поку-Виж 
най-после сме станали свидетели на 
разчупване на закостенелия напоследък 
ролеви Канон... 

Dungeon Lords дава сериозни индика- 
цш за завръщане Към Корените, за ре- 
несанс на класическия „dungeon crawl“ - 
изследване на сложни подземия, пълни 
с хитроумни Капани, тайни стаи и, 
разбира се, с многобройни странни 
зверове и съкровища. АВторите пвър- 
дат, че 6586 Всяко едно от Включените 
8 играта подземия ще има между 30 и 
50 скрити помещения и сандъци, а alo- 
бителите на праболинейния екшън 
най-вероятно няма да съзрат повече 
от 10-15 от тях. „Тази игра ще е ре- 
беранс Ком старите хардкор ролеви 
маниаци“, твърди Брадли. 

За жалост, освен изявлението, че 


АКРОРОЦ 


ВРО системата за развитие на героя 
„определено ще допадне на Wizardry фе- 
нобете“, на тоя етап Heuristic са ne- 
стеливи на подробности по този Въ- 
прос - Всъщност, до степен да не каз- 
Ват абсолютно нищо. 
Знае се, че ще има най-малко шест 
раси: една част хуманоидини: човек, 
елф, и джудже, а останалите - зверо- 
подобни: Шот (подобни на орки), Wyl- 
уап (върколаци) u Thrall (хибрид между 
халфлинги и таласъми). Основните ха- 
рактеристики също ще са 6, организи- 
рани В 6 Категории. Стартовите kna- 
сове ще са Боец, Маг, Адепт и Крадец, 
а на ранен етап от играта героят ще 
може да усвои и Втора „специалност“, 
присъединявайки се Ком някоя от cv- 
ществуващите Гилдиш. С Качбането 
на нива ще могат да се усвояват 06- 
що до 5 допълнителни специализации, 
Като Рицар, Търговец или Валкирия. 
Любопитна подробност е, че играчът 
ще получава странични Куестове (от 
МРС-та или Гилдиите), които ще зави- 
сат от Класа, расата и дори от пола | 
на персонажа му. Ограничения В разви- 
тието на героя няма да има - той ще . қ 
може да усвоява свободно Коя да е от 


Изборът на Клас просто ще определя 
завишената скорост, с Която той ще 
напредва В обвързаните с Класа уме- 
ния. Ако дадено умение не е достатъ- 
чно развито, то Все пак ще е достъп- 
но, но при употребата му ще се нала- 
га „глоба“. Например ако героят има 
слабо развито умение „употреба на 
леки брони“, той пак ще може да из- 
ползва кожена ризница, но бонусът 
Към защитата, Която ще му носи та, 
ще е по-малък. 

Тази „свобода на избора“ е харак- 
терна и за магическата система. В 
играта магическите школи ще са 06- 
що 4: Arcane, Celestial, Nether и Rune 
Magic. Всяка om max Включва уникална, 


· пъти. 3a u 
Коли 
достъпните 8 играта специалности. | прите 
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специализирана система от заклина- 


ния (общо 90 на брод). В Dungeon 
Lords обаче няма да срещнете тради- 
ционния- „тапа pool“ (резервоар за ma- 
на), позволяващ на героя да Каства eg- 
HU U същи заклинания произволен брой 
зричане на магия е нужно 
ането на определен предмет, 


| вида на ко о.е обвързан с конкрет- 


ната магическа школа. Идеята е по- 
добна на механизма „оръжие/амуниции“ 
т.е. за да Кастнеш фашљрбол напри- 
мер, трябва да притежаваш опреде- 
лен брой магически свитъци. За изри- 
чане на „лекувашите заклинания“ (Се- 
lestial школата) пок трябва да имаш 
специален Вид кристали В инвентара 
си. Достъпът до ограничен брой „за- 
ряди" за конкретното заклинание ще 
представи Класическата спел-кастинг 
система 6 съвършено нова светлина, 
едновременно балансирайки някои от 
по-могощите магии и принуждавайки 
играча да използва заклинанията 00- 
ста по-пестеливо и с мисъл за так- 


тическа целесъобразност. 

Извън Всички тези интригуваши 
иновации Heuristic крият и още един 
Коз 6 ръкава - поддръжка на мулти- 
плейър! Dungeon Lords ще се играе 


- през локална мрежа или през онлайн 


услуга от типа батезру, Както В Ко- 
оперативен режим, поддържащ от 4 
до 8 играчи, така и В РУР детмач ре- 
Жим (играч срещу играч). Ще е Въ- 
зможно и експортването на развития 
8 сингъла герой В мултиплейыр mayo- 
Вете. 

Предварително обявените рилийз 
дати за съжаление Вече ова пъти не 
бяха спазени. На онлайн форумите, 
поддържани от разработчика, хора от 
екипа обясняват, че това е наложено 
от желанието „да се направи играта 
такава, Каквато тя би трябвало да 
бъде“ - за да няма неизпълнени обеща- 
ния Във финалния проект. Пожелавам 


им го, а дали ще успеят, може би ско- 


ро ще разберем - за момента послед- 
ната фиксирана дата е 17 април. 


ЖА предварително 


2101 морец5 
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„Вимпел, са създадени за диверсионно-разузнавателни задачи. 


Спецназ на ФСБ се състош от „Алфа, и „Вимпел,. 


ІРА Antiterror носи името на 

една от най-елитните бойни 

части 6 света - Група „А“ на 
Центъра със специално предназначение 
на руската Федерална служба за безо- 
пасност (бившето КГБ). Заглавието се 
разработва от руснаците Mist Land. В 
дизайна на играта Като Консултанти 
участват Ветерани от истински опера- 
ции на „Алфа, 

АҒА Antiterror се опитва да пресъ- 
здаде дейността на антитерористич- 
ната група Като обща атмосфера и В 
детайли. Концепцията на играта ще бъ- 
де позната за феновете на Х-Сот, Јад- 
ged Alliance и Silent Storm - трябва да 
се направляват действията на мало- 
броен елитен екип Върху триизмерно 
бойно поле с цел да се изпълни Конкрет- 
на задача. Специфичното 8 случая е при- 
състВието на руските спецназ части 
Като главно действащо лице, както и 
механиката на самата џгра. Ходът на 
Времето е разделен на отразеци от по 
20 секунди. Преди Всеки такъв интервал 
играчът може на спокойствие да раз- 
гледа картата, да даде индивидуални 
или групови заповеди на Войниците си и 
Когато е готов, да пусне симулацията 
џ да Види Като на филм Какво ще се слу- 
чи с изпълнението на плана му през 
следващите 20 секунди. През това Вре- 
ме Враговете, съюзниците и собстве- 
ните Войници действат едновременно 


очаквания 
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Руски командоси + руски програмисти + ру- 
ски съветници от Алфа = максимален реа- 
лизъм и иновативност 


ДОМГЕСНЕНЈе 
Руски програмисти + руски дизаднери може 
да бъде = твърде авангардни решения 


Спецназ срещу света - дебют (Е2 на Е4) 


Всеки според обстановката и Коман- 
дите си. Играта сама движи Камера- 
та и фокусира вниманџето на играча 
Върху съществените моменти. В слу- 
чай на необходимост обаче човек мо- 
же да Върне филмчето назад точно 
Като на прожекционен апарат и да по- 
гледне на оруго място, от друг ъгъл 
ши В Каданс избрани моменти (или 
пък цялото действие). След това идва 
Времето на новия ход и Всичко се пов- 
таря - разглеждането на картата, 
заповедите и т.н. Командите се зада- 
Ват Като поредица от точки, между 
koumo Войникът да се придвижи, и 
Какво да прави Като ги достигне. Мо- 
же да се задава Време за изчакване на 
точките (така се организира прикри- 
Ването на едни единици от други) и 
степен на инициативност при изпъл- 
ненџето на заповедите - т.е. какво 
да правят командосите, ако срещнат 
нещо непредвидено – дали да реагират 
по свое усмотрение (евентуално да 
спрат, да се прикрият, да отвърнат 
на огъня и така да прекъснат изпъл- 
ненџето на командата) или на Всяка 
цена да довършат започнатото 0ей- 
ствие. Тук е мястото да споменем, 
че ландшафгтот на мисиите е изпъл- 
нен с Всевъзможни детайли, които 
служат не само за красота, но имат 
и тактическо значение - биха могли 
да осигурят прикритие от Вражеския 


ЕАтЕВЕННСТ пон P 
Е 430) 
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поглед, kyp- 
шуми или слух, UAU 
обратно – да дадат пре- 
димство с по-големия обзор и 
контрол над бойното поле, koumo 
предлагат. Картите автентично пре- 
създават реално съществуващи обек- 
ти – планини, селца, жилищни сгради, 
железопътни гари. Част от предизви- 
Каглелството на играта идва от 
необходимостта да се Комбинират 
действия 68 Вътрешността на 
сгради с такива на големи открити 
пространства. Заедно с реалистичния 
модел за симулация на умения на Ко- 
мандосите гпова би могло да затруд- 
ни играча при подбора на Въоръжение 
и екип за мисията. Не Всички бойци В 
АҒА са еднакви – напротив, точно 
Както В истинския свят спецназ 
имат строга специализация. Снайпе- 
ристите са страхотни за Контрол 
над откритото бойно поле, но В сгра- 
ди са безполезни. Щурмовите групи 
пък могат с един удар да смачкат 
врага 8 близък бой - но за приближа- 
Ването си до оптимална дистанция 
зависят от прикритието на другари- 
те си. Освен тях има и разни Видове 
технически специалисти - те биха 
могли да осигурят достъп до иначе 
недостъпни места, да боравят с ек- 
сплозиви или да изпълняват други за- 
дачи 8 зависимост от конкретната 


> 


мисия. 

Кампанията на играта се състои 
от 17 мисии и е разделена на четири 
части. Мисиите пресъздават реални 
задачи на Група „А, от истинския 
сват, състояли се от 1984 до 20012. 
Спецназ ще ни пренесат В Кризисни 
моменти от скорошната руска исто- 
рия В точки от близкия изток, Афгани- 
стан, Чечня. Ще трябва да провежса- 
ме типичните за антитерористично 
подразделение операции - освобожда- 
Ване на заложници и стратегически 
обекти, разузнаване, превангливни уда- 
ри. 

В техническо отношение играта и3- 
глежда на много добро ниво. Графика- 
та е богата и Внушава усещане за pe- 
ализом. Всичко е моделирано В детай- 
ли - хората, които динамично трупат 
опит 8 различни области, богатият 
арсенал, Който Включва руски и запад- 
ни оръжия и специални средства, 600- 
ните машини (те нама да могат да се 
управляват от играча), сградите, те- 
ренът, прикритията и препятствия- 
та, Възможните действия... Мулти- 
плебърът също ще бъде застъпен - 
ще може да се играе 8 локална мрежа, 
по интернет, на един и същи Ком- 
пютър (по! seat) или с размяна на enek- 
тронна поща. 

Казаното дотук недвусмислено no- 
става ALFA Antiterror В графата ,най- 
очаквани заглавия, не само заради реа- 
лизма и иновативността, но и заради 
нетрадиционната си гледна точка. 
Омръзна ни от плакатния героизъм на 
Оейа Ғогсе, 5А5 и 656-9 (макар че и те 
ще присъстват 8 мултиплейъра на 
ALFA) – този пот ще играем руснаци 
по руските правила 8 нецензурирана 
руска игра. Ще играем, за да изпълним 
мисията, а не за да танцуваме по 
свирката на нечие показно чувство за 
американски патриотизъм. 
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otoGP е може би най-люби- 

мият ми сериал от света на 

интерактивните забавления. 
Факт, красноречиво доказан с това, че 
втората част от поредицата никога 
не е била изтривана от хард-диска ми 
и Все още си я пускам с Кеф от Време 
на Време. В контекста на казаното, 
напълно обяснимо е Вълнението, с Ко- 
ето от известно Време „душа ефира“ 
за Всяка - незначителна дори – инфор- 
мация, Касаеща третата серия от по- 
редицата. От наученото до момента 
оставам с ясното Впечатление за ед- 
но: С/тах са се Впрегнали здраво да 
превърнат тоба Великолепно заглавие 
8 нещо наистина изключително! За 
целта В новото продължение, гласено 
да излезе за Хбох и РС 8 началото на 
юни 2005, са предвидени редица ин- 
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р т ' 
средни големи зверски 


Зашото тоба е най-добрият симу- 
латор на Мо!о Сгапа Ргіх, как защо? 


Намам. Предишните части са пер- 
фектни, зашо тази да не е? 


ПРОИЗВОДИТЕЛ CLIMAX РАЗПРОСТРАНИТЕЛ THQ 


Мото СРЗ 


Най-добрият симулатор на мотори се завръща на пистата. 


тригуващи нововъведения. 

За тях ще стане дума В следваши- 
те редове. 

MotoGP 3 ще запази традицията, 
наследена от пресшествениците си да 
предлага Възможно най-добрия баланс 
между Висока степен на реализъм и 
завладяващ геймплей. С други думи, 
очаква ни сериозна - а В накоџ отно- 
шения и доста трудна - игра, опитва- 
ща се да пресъздаде тръпката от 
скоростта и маневрите на две Колела, 
но без да достига отчайбаши Крайно- 
сти 8 преследване на автентичност. 
Climax са обещали да помислят и за 
играчите, които нямат достатъчно 
опит с подобни заглавия, оброщайки 
специално Внимание на преразпределя- 
нето на тежестта на мотоциклети- 
ста (начинът, по който се накланяше 
„ездачът“ 8 предишните Версии беше 
малко... рязък и изненадващ и това 80- 
деше до трудност при правилното 
Влизане и излизане при завой). Друго- 
то, Върху което в работено с Внима- 
ние е балансът на спирачките. Мото- 
циклетите имат две спирачки – пред- 
на и задна; тук ще можете да ги упра- 
Влявате индивидуално (само предна 
шш само задна) и съвместно (с бутон, 
задействащ и овете едновременно). 

В МоюбРЗ, освен официални 

те 16 Кръга от шампионата, ще 
Вземете участие 8 състезания и 
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стартове по неофициални трасе- 

та Като градове и околностите 

им, където ще се сблъскате с 
трудностите на непригоден терен - 
бабуни, изкачвания и спускания, рязка 
смяна на настилката. В този съвсем 
нов за поредицата Street Racing Моде 
ше започвате с обикновен мотор, но 
печелейки пари от състезанията с 
течение на Времето, ще усъвършен- 
ствате машината си, подменяйки ya- 
стите 0 и превръщайки я ВъВ Високо- 
октаново чудовище от най-Висш Клас, 
или пок ще си Купувате готово mako- 
ва. 

Добрата новина е, че ше можете да 
проверите дали яростният му рев ще 
може да стресне не само генерирани 
от компютъра съперници, но и реални 
противници. 

МојобРЗ ще доразвие наследените 
от предшествениците си доста добри 
„мрежови“ гени, предлагайки изключи- 
телно силно развит мултиплейър по 
ГАК и особено 8 Интернет. Говорим 
за наистина мащабни решения. Игра- 
та ще поддържа 00 16 човека В Ин- 
тернет и LAN. Внимание – имаме си 
нова система, базирана на ранговете 
и гарантираща, че ще играете срещу 
еквивалентни играчи. Когато решите 
да играете онлайн, ще Ви се предоста- 
ва ранглиста на играчите, с които е 
Възможно да се състезавате 8 мо- 


мента. Предполага се, че това ще Ви 
спести Конфузията да се натресете 8 
състезание с пвърде опитни играчи, 
яхнали прекалено наточени зверове. 
Естествено, ако поискате може да се 
пробвате и срещу такива; при успех - 
тоба ще се отрази сериозно Върху 
собствения Ви ранг. 

Това важи и за двата режима на 
игра, Като уличните състезания ще 
поддържат до 10 играча. 

Ако Желаете, Шампионата ще мо- 
жете да го изиграете и изцяло онлайн, 
Като Всички статистики и постиже- 
ния се записват на локалнџа Ви Ком- 
пютър, ако В даден момент решите 
да продължите офлайн. 

Графиката 8 MotoGP Винаги е била 
на Високо ниво. Тази част не прави из- 
Ключение. Използван е собствен ен- 
джин, изобразяващ Високодетайлни 
обекти, без това да Води до орастич- 
на загуба на фреймрейт. Състезате- 
лите и мотоциклетите изглеждат 
фантастично. Което е Важно за една 
друга опция 8 играта - Както и В пре- 
дишните части, играчът ще може да 
си създаде състезател, да му избере 
мотоциклет, екипировка, цветове и 
надписи по Всичко това. 

Не знам за Вас, но на мен това ми 
звучи перфектно. Тренирайте пичове. 
Ще се Видим на пистата В началото 
на Юни. 
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ризнабам, че id малко ме из- 

ненадаха с анонса на Doom 

3: Resurrection of Evil. От 
една страна Всеизвестен факт e, че 
през последните няколко години Всяко 
голямо заглавие (било то игрално или 
филмово), преминавайки определен 
праг на паричните постъпления, ав- 
томатично се сдобива я с експан- 
Жон, я с продолжение. Принципно id 
имат установени традиции В тази 
насока (макар и не колкото Blizzard 
например). Doom 11: Ней оп Earth Ha- 
пример, можеше да се похвали навре- 
мето с Куп експанжъни, Като Тһе Ш- 
timate Doom, Master Levels (ог Doom || 
u Final Doom. 

Това, koemo ce набива 6 oyu обаче 

е фактът, че експанжънът не се раз- 
работва от самите id, ае дело на 
Nerve Software - сателитното сту- 
дио, отговорно за мултиплейър 
частта на Return to Castle Wolfen- 
stain u Xbox Версията на оригиналния 
Doom 3. Последното (поне за мен) 
отчасти е извор за притеснения от- 
носно Качествата на това разшире- 
ние. 
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...баск to hell... 
Две години след kamo cu захлопнал 
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id + Адски изчадия + - Добрапа, стара (Бие. 
ка = Класически експанжън по рецептата 
„Още от същото“ 


саен много „намирисва“ къде на Half-Life 2, 
къде на Мах Раупе, че дори и на Ргіпсе о! Рег- 
за! Да не се окаже накаков миш-маш накрая. 
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agckume двери зад предателския гърб 
на д-р Бетругер, цялата олелия е на 
път да започне отново. Вездесъщата 
ЏАС, разбира се, е успяла да покрие 
напълно марсианското фиаско, обяс- 
нявайки Катастрофата с повреда 6 
някакъв анонимен ядрен реактор. 
Компанията се е погрижила да разчи-. 
сти след Купона, но е оставила един 
самотен сателит В орбита, Който 
зорко следи димашите руини u3- 
следобателската станция. В Ае 
прекрасен ден спътникыт засича 
странен сигнал, идващ от повор- 2 
хността на планетата. Набързо 
сформиран пин” екип g 
изпратен да omkpue u Huka му u... 
останалото в история © 

В 03:ВоЕ Корабият тинец от 
оригинала е Вече 6 пе ) | 
него ще имаме привиле uama да се 
наместим 8 ботушите на аи 
„герой-инЖенер“ (сори, Колега Бакалов, 
яВно на химиците Все не им идва ре- 


АСТІМ5І0М | 


да). За да съм напълно точен, ти ще 
си „боен инженер“ (Каквото и да значи 
тоба). Начело на експедицията ще е 
наша стара познайница - 9-р Елиза- 
бет МакНийл - една от най-близките 
сътрудници на д-р Бетругер. Ако npa- 
Вилно си спомням, В оригинална 


ази, Която първа 
октора В тъмни гешефти 
те изчадия. Точно нейният 


сигнал до земната централа на ЏАС 
доведе на Марс тандема Суан-Кем- 
бъл, а тяхното разследване даде 

старт на събитията В Ооот 3. Ако 


Шу угуи пате. ВО 


Її 


си минал през кабинета 0 В оригинал- 
ното заглавие, може би дори си спом- 
наш поредицата нейни и-мейли до Су- 
ан. 

Екипът на МакНийл се приземяба 
точно В центъра на Site 1. Това е ma- 
стото на разкопките от Края на Do- 
от 3, Където се намираха руините 
от град на антична извънземна циви- 
лизация (да, онези останки стил „а-ла 
древен Египет“). Оказва се, че източ- 


ник на сигнала е странен артефакт, 
подобен + 
быт” беше ултимативното оръжие 

на извънземната цивилизация срещу 
демоните на Ада. Предмептот, кобто 
експедицията ще открие сред раваз- 


а Soul Cube. В оригинала „Ку- 


Валините на Site 1, е един Вид неговия 
адски еквивалент. 

И така, порталът към Ада отново 
ще бъде отворен. Причината? Еми- 
гриралият 8 Преизподната (финала на 
Ооот 3) 9-р Бетругер отчаяно си ис- 
Ка играчката (твоята находка) 06- 


ратно! За целта тоџ насъскба по сле- 
дите ти три мега-демона: The Hun- 

ters. Всеки от тях ще играе ролята 
на междинен бос и ще притежава уни- 
кална способност. Победиш ли ги, ще 
можеш да усвояваш тези способно- 
сти, прибавябки ги Ком личния си ар- 
сенал от бойни умения. Първият Нип- 


ter, например, ще може да забавя Вре- 
memo (трик, известен Като „Ней Ti- 
те“). Когато го пречукаш, бече ще 
можеш да се бпускаш 6 познатите 
ти от Матрицата и Мах Раупе „Ка- 


дансоби“ битки. В играта ще присо- 
стват и специфични пъзели, за разре- 
шаването на кошто ще трябва да из- 
ползваш „Ней Пте“-ефекта. Останали- 
те двама Hunters ще ти донесат 60- 
нуси Като неуязвимост и берсерк 


способности. 


...ће enemy о! ту enemy... 

Осбен с Лобците“, В 03:80Е ще се 
позабаблябаш и с Колоритен букет 
от нови Врагове - очевидно Адът Все 
още има какво ново да предложи от- 
Към смъртоносна флора и фауна. Най- 
могъщата от нобите сацини се Ha- 
puya Bruiser - огромен монстър (по- 
голям от Hellknight-a) „съоръжен с 
gbe картечници Вместо ръце. Жибо- 


та ти ще вгорчават и Vulgar - umno- 


подобни гадини, много бързи, зли и 
смъртоносни. The Forgotten пък са 

разновидност на „Изгубените души 
(летящите, горящи черепи), които 
няма начин да не събудят носталгич- 
ни спомени у по-старите фенове на 
поредицата (подобни чудовища има- 
ше В класическия Doom). Ще присъ- 
стбат и няколко нови чешита 30M- 
бита, Като например такива В npo- 
тиворадиационни защитни костюми 


- Въобще обичайното пушечно месо. 


...дип$, lots of guns... 
В унисон c тази богата реколта 
от потенциални ф(6)рагобе, Nerve са 


но подготбили съответните логични 
разширения на оръжейния инстру- 
ментариум. Най-после ще Видим ри- 
мейк на двуцевната пушка - една He- 
умиращата оръжейна Класика! Освен, 
че гълта по-бързо муниции, изстрел- 
Вайки по дба патрона наведнъж и Ha- 
насяйки по-голямо поражение, та ще 


е знаменателна и с друго - 6 експан- 
жона първата двуцебка, Която ще 
намериш, принадлежи на емблема- 
тпичния Сержант, с Който ще се 
сблъскаш на ранен етап от играта. 
Наистина новото оръжие ще бъде 
Ионизираният Плазмен Лебитатор 
или за по Кратко Grabber (ХВащач). 
Тук обикновено в мястото, на Което 
фанатизираните НаН-Ше 2 фенобе 
надават гърлен рев на ревност. Yk- 
ротете бурните емоции — оказва се, 
че това оръжие е било планирано да 
присъства още В оригиналния Doom 


ратегеће сот 


3. Тим Уилитс (основна фигура 6 id 
екипа) посочва, че „левитационни“ 
функции, позволяващи на играча да 
манипулира предмети по картите, 
могат да се извикват със специална 
Конзолна Команда“ - т.е. принципно 
са част от роот 3 енджина. id дори 
са използвали „Гравитационния мани- 
пулатор“ като дизашнерски инстру- 
мент 8 процеса на разработка. 

По Време на обсъжданията, свър- 
зани с оръжейния арсенал, Който да 
присъства Във финалния Вариант, е 
било решено Сгаррег-ът да отпадне 
Тъй Като е прекалено мощно, това 
оръжие е щяло да подкопае основата 
на старателно търсените внушения 
за уязвимост и безпомощност, kou- 
то са неделима част от уникалната 
Ооот 3 хорър атмосфера 

RoE обаче ще бъде на половина no- 
Къс и подчертано по-екшън ориенти- 


ран от оригинала и затова Nerve 
смятат, че добавянето на Grabber 6 
експанжьна е оправдано. Възможно- 
стите на това ново оръжие, съче- 
тани с постепенното усвояване на 
Hunter способностите (koumo ще Mo- 
гат да се използват кумулативно, 
т.е. всички наведнъж) ще се комби- 
нират с огромно изобилие от бързи 
и КораВи адски изчадия. Това означа- 
ва темп и характер на гебмплея, Ко- 


ренно различаващи се от тези на 
оригиналната игра. В едно интервю 
Уилитс Казва че „екипът се старае 
да създаде батална атмосфера, 6 
Която Въпреки Всичко играчът никога 
да не чувства сигурен“. Как обаче ще 
се съчетаят тези две намерения, 
Все още не е ясно. 

Официално експанжънът ще под- 
държа мултиплейър режим за 4 до 8 
играчи и ще Включва поне три нови 
детмач Карти. Threewave Sollware са 
наети да разработят нова Версия на 
Capture the Над специално за 03:ВоЕ, 
така че можем (ја очакваме и някол- 
ко нови СТЕ Карти. Не е официално 
потвърдено присъствието на Grab- 
рег в koumo и да е аспект на мулти- 
плепър модовете, макар че е загат- 
ната такава Ввроятност. 

За момента слуховете за евенту- 
алната дата за излизане на експан- 
Жена се Въртят около месец март - 
малко след Като на пазара се появят 
Xbox и Ооотз: Тһе Collector's Edition 
зерсиште. Официално потвърждение 
от самите id, разбира се, няма. За 
тих Както Винаги има само един 
срок за рилииз: „When it's done!” 


Ворвели си две Уукита през гората... 


предварително ЖА 


PETROGLYPH 


САЙТ: HTTP://WWW.LUCASARTS.COM/GAMES/SWEMPIREATWAP/ 


И нека силата... абе знаете си 


ткодето и да го погледнем, 

„Междузвездни Войни“ е 

много повече от филм – ед- 
на Жива легенда, успяла да остане ак- 
туална повече от три десетилетџа, 
Което В света на Киното си е цяла 
Вечност. Фактът, че дори аз, който 
не съм отявлен фен на поредицата, 
сом размахвал пръчка и крещейки 
„Виууу-Виуууу“ В опит да имитирам 
Врображаем светлинен меч съм се 
дуелирал с приятелчетата пред бло- 
Ка, докато гласът на нечие родител- 
ско тало не прогърмяваше от близ- 
ките тераси „Лъчо, аз сым баща ти, 
Кох... Кхх... Хайде, качбай се, че бечеря- 
та изстина“ е сам по себе си показа- 
телен. Нама да анализирам това, че 
легендата се превърна В индустрия. 
Накоџ предпочитат стойностните 
неща да се съхранят В чистия си, 
първоначален Вид – неопорочени и 
стилни - уникални. Други с основание 
биха отбелязали, че ако Star Wars 6ce- 
лената не беше дала живот на де- 
сетки Книги - голяма част от тях 
директно за кошчето; ако не беше 
плъзнала масово 858 Видеоигрите - 
голяма част от тях Великолепни; ако 
не беше била аншмирана, ако произво- 
дителите на екшън фигурки не я 


очаквания _ 


Civilization Кампания 8 реално Време, с 30 koc- 
мически битки. Играта, 6 Която ще поемаме 
предварително обречени мисии, само и само 
за да забавим противника. 


Единствената Възможност за мултиплейър е 
преџграване на кампанията срещу човек, Вме- 
сто срещу компютър. 


обличаха 8 пластмаса, ако не се по- 
явяваше по карти и картички, по те- 
ниски и тишърти, по зрончота и 
Корн-флекси, ако не се беше мулти- 
плицирала 808 Всяка една област, 
която йе достъпна, то легендата 
днес нямаше да е жива. Но това е ед- 
на друга тема. 

По-Важно за нас, и Касаещо ни пра- 
Ко, са многобройните проявления на 
синдрома Междузвезани Войни В kom- 
пютърнште игри. За едно от тях – 
бъдещо - ще стане дума В настоя- 
щата статия. Да си припомним пре- 
ди това някои имена: Jedi Outcast, Je- 
di Academy, КОТОВ, Battlefront, Wing 
Commander, Episode |: Racer/Phantom 
Menace, Rogue Squadron... Заглабия, 
обясняващи по-добре om Всичко друго 
защо Всяка една нова игра, подпеча- 
тана със щемпела Star Wars, законо- 
мерно предизвиква толкова огромен 
интерес. А Когато става дума за 
RTS (не се сещам за стратегия Във 
Star Wars Вселената, най-малкото 
такава, която да си струва да бъде 
запомнена) и още повече, Когато раз- 
работката на Вопросната е поверена 
на хората, работили над основопо- 
ложника на Жанра – Вездесъщата 
Dune 2 - скалата с очакванията на 
GW се оказва песничка. Точно така, 


LUCAS ARTS PC 


| Автор: Krasleto 


Petroglyph означава бившите Westwo- 
оа, или поне една част от тях, а ен- 
джинът, задвижващ последния им 
проект – Command апа Conquer: Gen- 
ега!5 Все още е сред призьорите, ko- 
гато се отвори дума за технологии 
за Визуализиране. 

Действието В играта ще обхваща 
периода малко преди Епизод 4: Нова 
Надежда и след събитията, Които 
ще Видим на голям екран през Май В 
Епизод 3: Отмъщението на Ситите. 
Империята Вече Контролира по-голя- 
мата част от галактиката, на Дарт 
Вейдър тепърва му предстои да се 
докаже пред Императора, а ожедаште 


4 и њу" TEA 


3D СТРАТЕГИЯ B РЕАЛНО | 


} Ху 


Ұз, 


МОЈЕ га | 


са привидно изчезнали. ЗВездата на 
Смъртта още не е проектирана, Бун- 
товниците едва започват да се орга- 
низират, а Култовият X-Wing е само 
имперски прототип. Всъщност, една 
от първите мисии ще се състои 
именно В отвличането му и Вевежда- 
нето му на Въоръжение В бунтовни- 
ческите сили. От Хот до Татуин, 
през ЯВин и Набу, до по-негостопри- 
емните Кътчета на Вселената Като 
Ендор и Дагоба, Empire at Маг обеща- 
ба абсолютно нелинейна сингъл Кам- 
пания, Като завършването 0 ще на- 
стъпва след завладяването на опре- 
делен брой планети — най-Вероятно 
между 25 и 35. „Расите“ са две - Им- 
перията и Бунтовниците. Загатва се 
за съществуването и на трета, неџ- 
грална раса, чиято основна цел ще е 
да пречи и на двете фракции. 
Petroglyph ще се опитат да разчу- 
пят стереотипите (които В изве- 
стен аспект самите те са създали). 
Микромениджмънт на ресурси, поне В 
познатия ни досега Вариант, нама да 
има. Нима очаквате поцинковани 
друиди, пиукайки отрудено, да цепят 
дърва и да ги мъкнат В базата? Не- 
шата тук са по-глобални. Владеене- 
то на дадена планета ще носи опре- 


Дими. бате. Бо 


С; предварително 


делено Количество пари. В зависи- 

мост от атмосферата 0, на нея ще 

могат да се строят различни типове в + 
единици. Всяка планета ще осигурява | 

и специфични бонуси - например по- |- 4 

бърз или по-евтин строеж на сгради | 27 

или единици; по-бързи Космически Ко- | 4 
раби и т.н. Големината 0 пък ще | | 
определя Какъв вид база може да боде °. >. к. аза 5 | 
построена Ha Hea. От една страна, | 
по-малките планети нама да оказват | 
голямо Влияние Върху икономиката l 
Ви, но пък и Вероятността проглив- ден Клас и ще контрират успешно 
никът да се заинтересува от тях е Те Fighter-ume, но само ако успеете 
по-незначителна. На практика играта да ги задоржите по-далеч от оръдия- 
ще представлява непрекъсната поре- та на Разрушитела. Ако планетата 
дица от Космически (8 орбита около под обсада е ваша и сте били до- 
някое планетарно тяло), а В послед- стаптьчно предвидливи да постро- 
ствие и наземни (на повърхността ите понни оръдия, можете да полу- 
на същото) сражения. Начинът на чите известна подкрепа от тах. За 
„строеж“ на единици е изцяло В услуга разлика от Homeworld, където Всич- 
на идеята играта да се Концентрира Ко се случваше В „реална“ 30 среда и 
Върху динамиката и тактическия ek- Корабите можеха да бъдат насочва- 
шън - приемете ли Веднъж мисия, ни 66 Всички посоки, В Етріге а! 
сбързана с обсадата и овладяването Маг 30 средата е само симулирана, 
на накол планета, управлавате един- действието се развива 6 няколко 
ствено единиците, кошто сте задели- равнини и се наблюдава от изоме- 

ли за целта и докато не я завземете трична перспектива. 


ши съответно свиете байрака и се Елемент на непредвидимост ще ж 
огптеглите, Възможностите за под- Внасят Космическите аномалш и ас- 
Крепление са Крайно ограничени. mepougHu пояси около планетите, Друго любопитен момент са предимно за Имперската страна, т 
По интересен начин протичат Които могат или да бъдат заобика- т.нар. „опорни точки“ (hard points). която ще разполага с ресурсите и Е 
битките 8 Космоса. Независимо дали ляни или преминати с известни ри- Големите Космически станции и по- Въоръжението за масирани атаки, но 5 
командвате имперските или бунтов- скове и поражения - Като например големите Космически Кораби ще ще бъде по-тромава 8 придвижване- в 
ническите сили, атаката над плане- свалянето на Всичките щитове на имат няколко такива точки, кошто то 8 тактическата карта. Играта с е 
тата започва с телепортирането на тпранспортните Кораби. Успехът 8 ще могат ga бъдат атакувани - 26- Бунтовниците ще е базирана на В я 
наличния флот 8 орбитата 0. Ако се космическата Касапница е само nbp- нераторите на шитовете, оръжей- принципа „удряй и бягай“. За сметка Е 
случи противникът също да има фло- вата част от уравненџето на поб- ните Кули, овигателите на станция- на числения си пасиб, единиците им Е 
та 8 околността, започва сражение. едата за нашественика. Следва Каца- та и други, Като В зависимост от = особено Y-Wing-oßeme и X-Wing-oße- 5 
Обикновено целта на защитаващата не на повърхността с оцелалата наличните типове флота ше може- те = ще са по-добри, но и по-скъпи Е 
се страна ще е да унищожи или поне бойсКа и атака срещу наземната 3a- те ефективно да атакубате само от имперските. Бунтовниците ще ой е 
намали количествено бройката щита. В дебствиг Влизат съвсем някои от тези точки - не Всички. разполагат с по-добра шпионска мре- 2 
транспортни Кораби на агресора. В други единици - отново със своите | Опорни точки ще шмат и наземните жа и повече сведения за разположе- 5 
духа на древната игра „Камък-ножи- силни и слаби страни. Примерно им- | бази. Например електрогенератори- нието на имперските части 6 Галак- 29 
ца-уартия”, всяка единица е уязвима перските АТ-АТ (ония големите че- | те на дадена сграда, чивто унищо- тиката. = 
и съответно над-ефективна срещу тпирикраките) ще бъдат лесно омо- | жение ще прекъсва производствени- След изброеното дотук остава 3 
определен тип други единици - голе- табани и сваляни от Ү-М/П9-096 03+ | те мощности на същата само да спомена, че музикалното = 
мите флагмански Кораби са уязвими Викани Като Въздушно подкрепление, | Возможно е след битка базата да оформление ще е един Вид „надсвир- 5 
от бомбардировачите, koumo са yaz- | koumo пък ще берат ядове от АТ-5Т- | оцелее. В повечето случаи това ще Ване“ между Франк Клепачки от Pet- Е 
Вими от изтребителите, Кошто са тата (ония по-малките, двукраките, означава даунгрейд - от 5-ти левел, годјурћ (Emperor: Ваше Гог Dune) и Т 
уязвими от корабите среден Клас, ko- | дето приличат на мутиралџ пилета), заради разрушенията, да е станала негово Величество Джон Уилямс, 
umo са уязвими от големите флаг- | koumo ще са лесна плячка за pakem- например 3-ти. Та пак ще функиџони- композитора на така любимия ни 
мански кораби. Ако искате да унишо- | чиците, които биват прегазвани оп ра, но преди да бъде възстановена имперски марш, за да мога с чиста 
жите например Звезден Разрушител | обикновената пехота, която е улзви- нама да можете да произвеждате съвест да пророкубам, че чакането 
на Империята, най-добър шанс uma- | ма от артилерийските Кули, koumo някои определени единици. Като цяло до есента най-вероятно ще си стру- 
те с Y-Wing-o8eme, подкрепени от на 0800 ред са атакувани от АТ-АТ, стилът на игра ще зависи от избора Ва. И най-вероятно ще се окажа 
Корелџански Корвети, koumo са cpe- за да се затвори Кръгът. на раса. Гореописаните примери са прав! 


Ако сте В една от първите си Критически (Кризата на 20-те, например) и не знаете какво да правите с живота си, една нелоша 


идея е да станете зъл гений. В Краен случай - и спасител на света става. 


одината е 2022. Ню Йорк е 
застрашен от уншцожение с 
атомно оръжие... Стой, стой 

— не бягай. Спокойно, поеми Въздух, на- 

таптык не е толкова mono, обещавам 

Седни да ти разкажа за Анджито. А ma- 

Ка. 

Та значи Анджела Профит (prophet — 
пророк) трябва да спасява въпросния 
град, макар че - Както гласи официал- 
ният сайт на играта (който между 
другото хич не в лош) - шмала доста 
по-добри планове за това Как да оползо- 
твори цветушата си младост. Но, Как- 
то се Казва – човек предполага, Господ 
разполага. Случило се, трима от чети- 
римата Конници на Апокалипсиса да бъ- 
дат призовани от комплексиран cek- 
тант на име Аарон Кроули. Те разбира 
се, се заели да Вършат гпова, което 
умеят най-добре - Апокалипсиса. И по- 
млели околния свят. В това Време чет- 
Въртият им побратим тепърва започ- 
Вал изтолнението на своята част от 
пъКления замисъл. Спуснал се 8 подзем- 
на система, дълбоко под Ню Йорк, той 
заразява Водата с т.нар. нанити ~ NCU- 
хотоксични гадории, проникващи 6 
мозоците на хората и подтикващи ги 
Ком агресия и лудост. Задачата на мац- 
Ката е да унищожи четвъртият рай- 
gop, но преди да стигне до него ще 0 се 
наложи да мине през Кроули, радващ се 


очакВания 


i 
зверски 


чето ҒР5-и, В този има дори история, пък и 
Враговете са разнообразни. 


Графиката се очертава Като посредствена, 
Което увеличава Вероятността и физиката да 
е такава. 


та» nar 
№ = ~ > 
а очка 
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Автор: Маппа 


a = 


на завидно Влияние сред Висшите Кръ- 
гове на Властта 8 САЩ. Както се оказ- 
Ва по-нататък, нашето момиче хич не 
е случайно и В хода на историята от- 
Крива някои доста любопитни факти за 
себе си (като например произхода на 
umemo 0 ;)), както и неподозирани уме- 
ния, които ще 0 помогнат да оцелее и 
да изпълни мисията си, Един от тези 
скилове например е способността. 0 да 
прониква В мислите на другите хора и 
да наднича В болните им сънища и Кош- 
мари. И както се Казваше В рекламата 
на един безумно тъп филм по една Кабе- 
ларка „Зад Всяка смела Жена, стоп един 
умен мъж и двамата Внимават приклю- 
ченията да не спират“. Ха-ха-ха, нямам 
Коментар просто. Та, думата ми 6, че 
8 битката срещу злото девойчето ще 
намери крепка опора и помощ от своя 
Виртуален Виртуален партньор Макс, 
който ще я превежда през кофти cu- 
туации и ще 0 дава добри съвети. За 
него не се знае нищо друго, така че 
спираме да се занимаваме с мистериоз- 
ната му особа. Преди да се сбори с 
Кроули и четвъртия Конник, ангелската 
ни героиня трябва да премине през 21 
мисии В реалния свят и през 8 различни 
Като тематика сънища (сред които - 
средновековно село и анимационен 
филм). В тези локации ще се среща с 


най-различна Вражеска сволоч от типа 
на религиозни фанатици, бруклински 
гангстери, доволно Количество зомби- 
та, луди полицейски и ФБР служители, 
Всякакви чудовища Като Върколаци, naa- 
ци и морски страшилиша, смахнали се 
престъпници и каква ли още не сган. В 
това отношение ще наблюдаваме 3a- 
Видно разнообразие - около стотина 
типа, Все Враждебно настроени биоло- 
гични Видове. Ефективното уншщожава- 
не на подобно разнообразно зло, освен 
споменатите психо-сили, ще изисква и 
подобаващ арсенал - 19 различни оро- 
жия, доставяни любезно от Вразите, 
имали добрината да се споминат скоро- 
постижно - не без активната ни по- 
мощ – В това число обикновени огне- 
стпрелни гонове и напълно нови, невиж- 
дани чудесии. 

В общи линии, съвсем грубо, това 
можем да очакваме от сингол-плейъра 
на този FPS. 

C просто око се Вижда, че нищо 0с0- 
бено оригинално не ни очаква. Безидей- 
ността прочее се очертава с епидемич- 
ни размери не само 8 това заглавие, не 
само В жанра, но и В цялата гейм инду- 
стрия ком днешна дата, така че да се 
надяваме поне на качествен геймплей 
под знака на добре познатата стара 
школа. 


Още повече, че Psychotoxic обещава 
да предложи любопитен сбор от џграл- 
на среда, разнообразие на нивата, Вра- 
говете и методите, с koumo ги убива- 
те. Самата архитектура на нивата ше 
е провокираша и психарска, а противни- 
ците Ви ще се Възползват максимално 
от нея - някои ще минават през стени, 
други ще „падат нагоре“, а Върколаците 
ще се мятат скоростно-акробатично 
по околните сооръжения – яростни, 
опасни и неуловими за мерника Ви. За 
сметка на това текстурите са пост- 
нички, а моделите - направо просешки 
скромни. За системните изискванца 
още нищо не се чува. 

Последното интересно нещо, което 
остана да кажа за заглавието в, че на 
етапа от разработката, В който се на- 


"мира 8 него Все още липсва както gua- 


лог, така и Кытсцени. А Време не оста- 
на. 

Останалото са слухове и подхвърле- 
ни мъгляви реплики за играта, Като та- 
зи, че ВъВ Втората си половина нещо 
щяло да 0 придаде по-тактически прив- 
Кус. Шумоли се нещо за стелт нюанси 
и позели, но засвга конкретна и подроб- 
на информация липсва. Въпреки, или мо- 
Же би именно заради това заглавието е 
любопитно. Да го оставим да ни изне- 
нада. 


имам датез 20 


Review 


Много често, за грешките, koumo допускат, издателите си измиват роцете с довода, че светът на електронните игри е 
твърде млад. Безконечните сравнения с филмовата индустрия за това какво е било нейното дередже, когато е била на 10, 
15, или дори 20 години са изключително смехотворни 6 днешно Време опити за извинения от страна на РА-рите на големите 
поблишъри. Всъщност цялата тая работа намирисва на бомба със закъснител, която рано или Късно ще се Върне при тих – 
дали след 5 или 10 години извинениата ще бъдат същите? Какви ще са доводите им, Когато игралната индустрия Влезе В ny- 
бертета? Всъщност за Какво Пе да израства? Тя и 8 момента носи преголяма доза зелено на Корпорац 
тингови директори. От друга страна, липсата на необходимост от израстване не означава, че индуст 
Нима не е Видно за Всеки, че през последните няколко години Компютърните игри са начин за развлечение на зрелия човек и 
(вече) по-малко на неговото дете? През последните две години се появиха игрови творения, които дори 
та на Критиците за това как ще се развива развлекателния софтуер 8 необозримото бъдеще. В СМ/05 
един от тези продукти, които 8 момента градят основите на бъдещите начини за развлечение. Десет 
на страниците на списанието, той заслужи своя революционен статус В нашите очи. Индустрията израства и всяко извине- 
ние, свързано с нейната младост, е прах В очите на масите. За почти седем годишен съзнателен Живо 


ме да носим очила... 


НАЙ-ИГРАНО В РЕД 


Негоев 3 


АКЦИЯТА 


Playboy The Man 


The Guy Game 


Речник 


А! - Изкуствен интелект. Обикновено се отнася за това колко добре 
(правдоподобно) Компютърните опоненти реагират В дадени ситуации 


Витр-таррта - Техника, при Която различни светлинни ефекти прида- 
Ват дълбочина на текстурите 


Cel-shading - Техника, използвана за пресъздаване на 30 обекти, за да 
изглеждат Като рисувани на ръка (Jet Grind Radio, XIII) 


CG - Компюпторно генерирана графика 
Clipping - Погтоване на част от тялогпо на даден обект В друг. 


Depth of Неја - Ефект, който разфокусира изображението В дълбочина с 
цел да се създаде илюзия за дистанция 


Draw Distance - В Каква дълбочина Виждаш терена 


ЕЗ - Electronic Entertainment Expo. Най-голямото 8 света изложение за 
Компютърни и Видео игри (Лос Анджелис) 


ECTS - Най-голямото европейско изложение за игри (Лондон) 


FMV - Full Motion Video. Обикновено това са анимирани CG или заснети 
Видео Клипове 


FPS - Кадри за секунда. Колко кадъра се изобразяват за една секунда 


Фреймрерт (framerate) - опреснаване на kagpume за секунда. При npo- 
блемен фреймрейт Кадрите за секунда са непостоянна Величина. 


Хак ено слаш (Hack and Slash) - буквално „Колцам и режа“ — термин, ge- 
финираш определен стил и тип геймплей - наситен, динамичен екшън, 
свързан с меле битки с хладно оръжие (обикноВено става дума за игрални 
заглавия с фентъзи тематика) 


ISP - Internet Service Provider. Фирмата, Която ти осигурява достъп до 
интернет 


Jaggies - Стъпаловиден ефект при линиите, които по принцип трябва 


ите с добри марке- 
рията не Възмъжаа. 


надминаха очакбания- 
ще те запознаем с 


ократно предъвкван 


т обаче, ние се научих- 


КАКВО ОЧАКВАМЕ 


да бъдат прави 


Minigame - Малка, 6 повечето случаи простовата игра, която може да 
се отключи 8 процеса на играене при дадени заглавия 


Motion blur - Илюзорни Кадри след обектите, създаващи Впечатление за 
реалистична скорост 4 


Motion-capture - Записване на движенията на живи индивиди за получа- 
Ване на по-реалистични анимации по Време на игра. 


КРС - Участниците В дадено заглавие, Които срещаш, но не можеш да 
Контролираш 


Particle effects - Ефекти Като пушек, сняг, дъжд u gp., пресъздадени В 
реално Време 


Pop-up - Ефект, типичен за игрите с нисък draw distance, характеризи- 
pau се с Внезапната поява на обектите от нищото 


RPG - Role Playing Game. Игрови Жанр, 8 който главна роля заема pa- 
звитџето на Вашия герой/герои 


Прес рилийз (press release): Изявление В пресата, представляващо обик 
новено официално становище на личност или търговска Компания. 


„fested“ статус 6 WOW - когато си офлайн, трупаш „rested“ статус, и 
Когато се завърнеш 8 играта, взимаш по 200% опит от глоб-ове. 


Raid Content В WOW - съдържание, направено за raid групи (8 нормални 
групи по 5 човека, сбрани 8 една мега група - raid) 


RTS - Real Time Strategy. Игрови Жанр, обединяващ игри Като 
Command & Conquer и Аде of Empires 


TGS - Най-голямото азиатско изложение за игри (Токио) “ 


Third-party = Софтуер, создаден за дадена конзола от Компания, различ- 
на от производителя на конзолата 


Оптичен Интернет без ТЕЛЕШОН. 
Бърза връзка ДО нај ГӨЛЕМИТЕЛБИРЬ ШІ 
10072 гарантираћ ШЕКДУНа ДЕН Интернет 
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РАИ И НОСТандартни ПТЕСЕУНИ, пакети от УСЛУГ 
ІШІҢ 


ПІПЕНИЕ на трафика 
ІШРІШЕІН ІШІЗІДІ ДО адрес ди! наблюдение НЯ Тя" 


ее. 


/ Услуга “түсе 


” Между те 
ы ис 
ча = Ез 
| На в -Internation | интер а българ me 
я темя? | а шы о анствој Директе Дос. 
а “4 ва ring наш ОСтъп д қ 
Е (24 кь; $ | -- 9 ия сър" 40 АИ 
| На траф ыы bit/s) | 6 KB/s —|___Бата,ве: р МЕСЕЧНА 6 
- ы: за че и | із, че 8 e 
а. | KB/s лес; | кал р еса 


Безплатен телефон за 
информация за софийски абонати 


08001144 4 


Ноте ап 


АТЕр: / / маму. Һһотєіап.Ьд 


World of WarCraft 


Раждането на една нова легенда | 


Новата Любов на Вълка 
Автор: BigBadWolf 


а игра Като WoW. се пише 

трудно. Можеш да напишеш 

три реда и да Кажеш Всичко, 
което има значение - защото и 8 Живо- 
та е така, нали - Всичко, Което шма 
значение се побира на три кратки реда 
- можеш да изпишеш 30 страници, да 
се залуташ В стотици подробности и 
дребни детайли и пак да не се докоснеш 
до сърцевината. Ще ти кажа най-Важно- 
то още тук и ако искаш можеш да про- 
пуснеш следващите страници, те само 
бегло ще аргументират това, което 
ще прочетеш след малко. Бих искал да 
ми Вярваш, много бих искал. Защото на 
пръсти се броят случаите, когато пол- 
кова безрезервно и всеотдайно съм 

твърдял нещо, а именно: 


World. of Могсгай е едно от най-хуба- 
Вите неща, Които са се случвали 8 Жи- 
бота ми. Странно е, не друго, а една 

ра да ми връща Вярата, че 8 този 
хубавите неща все още се случ- 
без непременно заради тоба да се 
Ки да продадеш душата си. Че ня- 
0 е грижа за това да те направи 

с труда си повече, отколкото 
е, Които ще ти вземе. Че все 
стремежът да дадеш най-доброто, 
„Което си способен е Жив някъде и у 

. И ако ме попиташ, бих ли зало- 
„жил себеуважението си зад твърдение- 
то, че си струва да притежаваш тази 
"игра, без никакво колебание ще отвърна 
Това е ВсичКо, което трябва да зна- 
ш. Ако все пак решиш да прочетеш и 


място, Което едва би стигнало за що 


годе доброто представяне на един-един- 
ствен Клас - да споделим с теб, своите 


доводи „за“, а някои и „против“, тази 
игра. 

Надявам се с нещо да ти бъдем по- 
лезни. Така или иначе, ако приемеш да се 
потопиш 8 този приказен сват, голям- 
ото четене на форуми, специализирани 


сайтове и тонове информация тепърва 
ти предстои. И както си му е редот, 
започваме с Историята. 


Тһе Story 

В началото свептьг на Азерот бил 
обединен, създаден перфектен от могъ- 
щите Титани и населяван от миролюби- 
Ви същества. Имало само един Конти- 
нент, на който живоптьт разцъфпявал 
858 Всичките си различни аспекти. Име- 
то на този Континент било Калимдор - 
Земята на вечната звездна светлина. В 
сърцето му бил магическият Кладенец 
на Вечността. Около него Живеели нощ- 
ните елфи, някои от които безразсъдно 
използвали този източник на неизчерпа- 
еми космически енергии. Тези пристра- 
стени към магията елфи, наричани Bu- 
соко Родените, и тяхното прекалено из- 
eua привлекли Внимание- 


ползвани Като пушечно месо 6 последва- 


та. Там събрал демонични орди - Горящия 
Легион - и нападнал Азерот. 

По Време на Корвавџл конфликт, Кладе- 
нецът на Вечността се срутил и раздро- 
бил континента на парчета. Четири пети 
от Земята пропаднала под океана и сега 6 
центъра му се Върти митичния Маел- 
сторм. Само Великият остров на изток 
Все още носи името Калимдор. Високо Ро- 


дените, чието безразсъдно използване на 
магия довело до демоничната инвазия, би- 
ли прогонени от техния род през морето, 
до далечния северозападен континент 
Лордаерон. Тук те се сприятелили с хора- 
та от Великото кралство Аратор, които 
наричали Лордаерон свой дом. Прогонени- 
те елфи и хората от Аратор си помогна- 
ли Взаимно, за да отблъснат ордите на 
троловете, като дългоухите научили мла- 
дата раса на магията си. Бързо разширя- 
вашата се популация на хората скоро за- 
селила и континента Азерот, 8 чието 
сърце те създали Великолепния град Стор- 
Myung, Който Все още е тяхна столица. 
Някъде по това Време се появили Орки- 
те, носещи името Ордата. Някога миро- 
любиви, но покварени от Демоничния Лорд 
Кил'ожаден,кръвожадните зеленокожи Co- 
щества се излели В света на Азерот от 
гпехнџа собствен - Драенор. Те уншцожи- 
ли Стормуинд и с това започнала първа- 
та човешко-оркска Война. Орките били из- 


лите битки за Лордаврон и ожуожешките 
земи - Каз Модан. 

По Време на Дъжда от Хаос, на сцената 
излиза нова раса - Немъртвите. Немър- 
твата Напаст били новият инструмент В 
плана на Горящия Легион да завеземат це- 
лия Азерот. Те били избрани, Когато орки- 
те успели да се откоснат от контрола на 
Горящия Легион. Демоните отново започ- 


път излолзвайки мощта на Н 
по-нисши демони, за да нападнат 
и Човешкил Съюз. Едва когато: 
се обединили и потърсили. помощта на. 
нощните елфи, те успели да отблъснат 
Горящия Легион и да прогонят. немъртву- | 
те 8 замръзналите полета на Нортрен 
Междувременно при Немъртвите се създал. 
нов подвид - освободени от контрола. Kpa- 
ля Лич, наричащи себе си Изоставените и а 
Водени om Силванас (немъртва нощна ead- | 
Ка, създадена om Артас). Э 
Днес Лордаерон е прокылната пустош, пр ; 
Валена от конфликта. Хората и Елфите са өк 
изгонени от домовете си, единствените: ас 
раси, останали почти недокоснати от по- 
следната бойна, са гномите и ожуджета-” 
та, живееши заедно В митичния АйрЫн- | 
форож. А странният мир между Съюза i 
Ордата се е разпаднал. Започва твоето  " 
приключение В света на Магоай (| 
2 56 


игра на брол 


ли и подчертан регрес по отношение на общата ми гейм 
а – над една година не пипнах друга игра. Сега, Като 
Ко по-съзрял, но не задължително по-умен Вълк, се 
бльсках с WoW. Бах попрочел за играта, докато още се зани- 
авах активно с Ultima и наученото не ме остави особено 
— очарован. След това... Ами след това просто Видях играта. 
Няколко часа, прекарани с нея, по-косно Вече бях наясно с едно: 
WoW е нещо различно, нещо много специално. Тя е Красива по 
онзи странен начин, който обикновено не свързваме толкова с 
хубост, колкото с чар. Чар, който Влиза под Кожата. 


ы ды бона и да разкриеш тайните 0. Влюбен 


: Всичко, Което бих могъл да поискам от нея. 
с раме един-два 


Н 


гч 


Та А к това [а = 


Малко емоционален се показах 8 горни- 
те изречения, но това си е мое право. 
Чакам я тази игра, още от Времето, Ко- 
гато UO доскуча и започнахме да се om- 
казваме от нея един по един. В много 
отношения Ultima си остава по-добрата 
игра. Ако ми позволиш, ще се отплесна 
още малко 8 подобан. на досегашния 


омок, дами. Знам, че 


Вие двете дето четете списанието, се 
чувствате глупаво, като Ви пропускат В 
статиите) си се влюбил за първи път. 
След това си я опознал, прогледнал си за 
недостатъците 0 и най-накрая си стиг- 
нал до закономерното заключение, че 
ност не е чаааак толкова Велика, 


„едновременно ог 
Викателна... 

Където другите игри от жанра 
казват, тя ти прощава. Най-елементар 
ният пример са наказаниятазтрисмърт 
Преките конкуренти на редакционния. фа- 
Ворит имат най-различни на қ 
сговнят деня, ако се разсееш за секунда u | 
умреш. Не и WoW – ако решиш да избереш 
по-малкото „наказание“, ще ти се наложи. 
да потичаш до наколко минути (ако си 20- 
лям Карък и си умрял много далеч от гро- 
бишето), Като когато стигнеш до безжи- 
нените си останки, ти остава само да 
поманеврираш малко около тах (ако из06- 


що се наложи), за да си намериш място, 


Където да се съживиш без опасност на 
сундата да те налазят някакви мо! 


63 игра на броя 


правя мега-барова-оф-мечество, Балансъп 
ду трудност на самия Куест и наградите, 
получаваш за изполняването му е издигнат go. 
висини, достижими само за Blizzard. А дори не 
смятам да започвам да ти обяснявам за Вгеай- 
crumb (трошиии хляб) куестовете, Които me 80- | 
дят В нови зони. 


0). Ако Все пак си се oka- 
одящо място, Където 


да ти скочат и пак да те направ; 
да се съживиш на гробището, п 
именно за тая цел е сложена там 
нията са малко по-драстични = 25%. 
Всички предмети (и тези, koumo носиш, u тези 
и 10 минутна „съживителна болест“ (да знам, че пре! 
смучат но колежката Малла много държи да превеждаме mep- 
мините от английски, пък аз uc- 
kam да съм си В добри отно- 
шения с нея). Когато тези, 
едвам се насилвам да 

ги нарека 


„лесно е да се запознаеш с нея, трудно да я 
опознаеш В дълбочина и да разкриеш тайните 0... 
Повечето елементи на геймплея изглеждат 
елементарни на пръв поглед и е лесно да бъдат 
разбрани, но само толкова. Овладаването им 

до съвършенство е друга работа. Това 6 
тежка и продължителна задача, която изис- 
Ва, едно единствено нещо - опит. Най-оче- 
Вадният пример са талантите (с тях се 
сблъскваш едва когато станеш десето Hü- 
80). Можеш да си избереш някакъв път на 
развитие и да си нацокаш някакви талан- 
ти набързо, а 20-30 нива по-късно да 
_ разбереш, че си бил на- 


Фиятно да Се умира, особено на Bu- 
поправките започват да излизат 


мисли обаче, | 
соките нива, | 
доста солени. 3 
Друг сериозен проблем на жанра kamo цяло е, че 
игрите изисква царача да им отделя твърде MHO- 
го Време. Хора с повече работа (не Като мен - горд 
член на Useless Studios, дате design division) не могат 
да отделят достатъчно на играта, Което Води до из0- пас 7 
ставането им от основното ядро играчи. Както и В ивен, прибързал си и, че си имал Къбе-к no-go 
ep, чрез различни memogu (kamo например начина спрямо талантите. Ако не намериш Клас, който да избори. Играта ще ти прости глупостта - за 
т на „rested“ статус и използването му след подхожда на стила ті, не си търсил достатъчно. Като ця- скромната сума от 1 злато (която расте до 15 и 
за получаване на 200% onum от гадини) МОМ се ло всеки от героште отговаря над 90% на описанието, да- после остава там, при поредни подобно „осъзнава- 
оправя чудесно с пози доста сериозен за MMORPG дено му от Blizzard. на официалния сайт и стига да знаеш ния“) можеш да ре-специализираш и да избереш mé 
игрите проблем. Отнов шлни са играчите, които | английски и да Вложиш двайсетина минути, много лесно лантите си отново. Не отричам, че е предимс 
Влагат най-много Време, | Ката е, че пропастта можеш да намериш подходящ за теб Клас. Веднъж преми- да Влезнеш В играта подготвен, изчел ge що N 
между тях u ,по-нормал те“ геймъри е значително pe- нал 40-то ниво - ако не си Вложил време да намериш npa- тура има за Класа ти, но определено не 6 иі 
дуцирана и благодарен На това последните не се чув-  Вилната Комбинация от умения за Всяка ситуация (нормал- телно. 


стват не на място 8 играта. но парти, парти В инстанси или солова игра) - ще тие Да се спрем за малко и на |пзгапсе-ите, докато. 
доста трудно да продължиш да играеш. Подчертавам – първите (Dead Mines, Stockades, Спо 
„.едновременно опростена и трудна... „трудно, но не и невъзможно. 
Генџален гейм дизайн са думите, koumo 06 набиват G Другият елемент от геймплея, който онагледява подза- 


съзнанието mu, докато играеш играта. Това е най 046 главието на този абзац, са Куестовете. Те градират от 

Видно при Класовете. На разположение са девет Вида ге- прости „ходи и убий 10 Вълка“ (да не се бърка с Вълка, Mo- 
роџ, Кошто са различни В почти Всяко едно отношение. ла, мола), до събери 3 елемента от трите Края на света и (Scarlet Monastery) нещата 
Те са така измислени, че Всеки да предлага различен ми ги донеси, за да призова един Елементал, koumo ти nu и хич не е толкова | 
стил на игра, Който се разклонава по няколко различни трябва да убиеш, за да му Вземеш сърцето и аз да ти на- та не е съставена от на 


џгра на броя | | 


Класове и поне двама-трима от члену- 
Ващите В нея не са много наясно kak- 
Во гпрабва да правят. В пози случай 
един Instance може да се превърне В 
мощен генератор на фрустрация – 
трошене на Клавиатури, биене на гла- 
Вата 8 бюрото и прочие деструктив- 
ни действия, целящи оппришване и 
уталожване на натрупания бяс. 

Няма Как да пропусна и Кулминация- 
та на PvE играта - Най Сопіепі-а. Ka- 
то се започне от сравнително малки- 
те Raid срещи (например Upper Blac- 
krock Spire), където З групи от по 5 

44 човека могат да сгънат гадината без 
Кой знае Колко проблеми и се стигне 
до сериозните босове (Onyxia, огромен 
призматик дракон, Който съвсем ско- 
ро падна на Корейските сървъри и 


малко след това на Американските; 
или Ragnaros, огнен титан, около 3 nb- 
ти по-голям от дракона, намиращ се 
на Края на Molten Core Instance - не съм 
чул още някой да е успял да го сбори), 
за които трябват полни рейдове от 8 
групи по 5 човека = 40 човека, съспа- 
Вени от перфектно сглобени партита 
с герои 60-то ниво и опитни играчи - 
абсолютно наясно Какво прават, иначе 
умират. 


„чар, Който ти влиза под кожата... 

Графиката ще я спомена с уважение. 
Въпреки леко занижената бройка на по- 
лигоните, това което остава Като 
Впечатление е Майе іп Blizzard. Дума- 
та, Която ми идва на ум, е шедьовър, 
дори изкуство. Това са хора, които 
знаят Къде да се закачат с теб и Къде 
да те оставят без дъх, изправяйки те 
пред поредната епична гледка, Когато 
Вече си решил, че си Видял Всичко. Пър- 
Вият пот, когато Влезеш В Darnassus, 
Ігопїогде или Stormwind. Първият път, 
Когато пред теб се открива стаята с 
Juggernaught-a 8 Deadmines. Първият 
пот, когато срещнеш Drake или Infer- 
nal. Първият път, когато Видиш Колко 
огромна е Опухіа. Моменти запечатани 
8 съзанието ми, които ще се запеча- 
mam u 8 твоето. Играта създава усе- 
щане за пълноценност, за плътност, 
за триизмерност. Просто нама как да 
не спомена дизайна на отделните зони 
- нещо, Което Виждам за пръв път 8 
игра. ВсяКа зона си има своя тема и 6 
напълно различна от останалите В 
играта. Ако пуснеш героя си Където и 


да е В света, съм готов да се обзало- 
жа, че за по-малко от пет секунди ще 
мога да разбера В Коя зона се нами- 
раш. Буйната растителност на Feralas 
u Ashenvale, средно-еВропейската гора 
на Elwynn Forest, джунглите на Stran- 
glethorn Vale, блатата на Wetlands, mo- 
мната обреченост Ha Duskwood, ny- 
стошта Ha Desolace, безкрайните no- 
лета Ha Durotar, татуино-фолауто-на- 
подобяващите пустини на Tanarais, 
снеговете на Alterac и Dun Модг. Всич- 
Ки толкова различни от останалите, 
че се наложи да предефинирам думата 
„разнообразие“, В личния си речник. 

Всичко това изплита толкова не- 
повторима атмосфера, че Волю-нево- 
лю те Кара да си Кажеш „Това е то, 
това е Warcraft“. Всичките ни познати 
са пред нас, и то представени от 
близко - от големите имена - Thrall, 
ета Proudmore, [аду Sylvanas, Сайте, 
Тугапде до нагите, финансовия Картел 
на гоблините, арогантността на елфи- 
те, гордостта и честта на таурени- 
те, орките и ожуджеглата, предател- 
ският дух на хората. Всичко това е В 
играта - представено по начин, който 
ще те Кара да играеш още и още. 


Един от най-добрите artwork-o8e 6 игра. 9-ка- 
та е заради леко ниското качество на техни- 
ческата част, 6 сравнение с преки Конкуренти. 


Blizzard! Игрите им винаги са озвучени nep- 
фектно. 
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Внимание! Напълно Възможно е geen ист 

emun ia көм WoW. Vu HUAM | (ра а стра. 
ШІ; ъдат наранени. 

НУНА ти живот е 8 опасн 
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Влюбен съм! 

Нямам Какво повече да кажа. Вярно 
е, че би трябвало да запазя Журнали- 
стическата си безпристрастност; 
Вярно е, че играта има проблеми (глав- 
но извън нея и свързани със стабил- 
ността на сървърите); Вярно е, че ще 
трябва да чакаме пачове със съдържа 
ние, което ни бе обещано за ге{айьцедо- 
ри книжките, които идват с играта 
споменават; Вярно е, че Blizzard се пё 
диграваха с Европа, пускайки тук иг 
та най-накрая. Но, мамка му, ако HAKO 
игра е заслужавала 10-ката 8 това 
списание, това е World ої Warcraft. 
Играта, която изкара ММОВР0-тата ” 
от underground, пагдсоге-оту сцената u ~ 
ги Вкара директно 8 мейнстрима. За 
Верността на това твърдение 2080- 
рят продажбите, които успя да гене- 
рира – 600 000 Копия за 2 седмици и 
250 000 на лаунч! Никак, ама никак не е 
зле. Не е Възможно толкова много хо- 
ра да са сбъркали 8 избора си. Оста- 
вам те с едно изречение, което си Ви- 
дял на първите страници: „С оценка 10 
ще оценяваме само револЮционни за- 
главия - такива, които проправят но- 
Ви пътища за Жанрови развития“. 


+ Ново определение на думата „Съдържа- 
Во определение на думата „Разнообра- 
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Най-доброто онлайн забавле- 
ние - вече и В нашия двор! 
АВтор: Alex ІІ 


World ої Warcraft не е безгрешна. 
Ако решиш да придираш, Вероятно ще 
намериш поводи - перфектна игра ня- 
ма. Ако се замислиш обаче какво би се 
получило, ако промениш нещата, kou- 
то не ти харесват, ще стигнеш 00 
изненадващ извод – 8 99% от случаџ- 
те резултатът би бил по-лош, а не 
по-добър. Елементите на геймплея, 
механиката на играта и интерфейсът 
са преплетени и свързани един с друг 
по Възможно най- 

добрия, изкушавам 
се да Кажа - ге- 
ниален 

начин 


около единстВена централна Концепция 
- играчът винаги трябва да се забав- 
лава. 

Както на Всяка ММО игра, целта на 
WoW е да те задържи Възможно Haŭ- 
долго В себе се. За разлика от остана- 
лите онлайн ВР6-та обаче тя го no- 
стига изключително чрез положител- 
ни, а не чрез отрицателни стимули. 
Мотивацията да Вършиш нещо - Как- 
Вото и да било – 6 нея не е, че ако не 
го Вършиш ще стане зле - обратно, 
ако го свършиш, нещо ще се промени 
Към добро - и освен това ще си се за- 
бавлявал с процеса на постигането 
му. Няма го непрестанното циклене 
било за опит, било за съставки за 
crafting, било за Вдигане (или не дай си 
боже – за запазване стойността) на 
някакво умение. Основният начин за 
печелене на нива е изполненџето на Ку- 
естове. Макар че най-често срешани- 
те механики за това не са повече от 
6-7, конкретните обстоятелства 
обикновено Варират и човек трябва да 
се съобразява с местни фактори и да 
измисля индивидуален подход. Игрално- 
то преживяване с напредването на 
играта не остава едно и също, а ево- 
люира. В началото е лесно и човек cno- 
кодно може да играе сам и да не се за- 
мисля много над изборите си 8 Кон- 
Кретния момент. После нещата no- 
степенно загрубяват и, щещ не щеш, 
Все по-често ще пторсиш хора, с коџ- 
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то да играеш В група. След тоба идва 
ред на порвите пз{апсе-и (птомници, 
отделени от останалата част от 
света и запазени специално за теб џ 
групата ти. В тях Враговете почти 
не се прераждат, но пък и няма да 
срещнеш случайно минаващи играчи, с 
които евентуално да обединиш сили) – 
там откриваш доста истини за игра- 
та и героя си, но пък завишената 
трудност и риск Вървят ръка 8 рока с 
по-големите награди. После – напред 
Към рейдове, ВражесКа територия, су- 
пер-елитни задачи, и още - още много. 
През цялото Време МоМ/ се грижи 
за забавлението ти. Внимателно те 
подтиква ком контакти и съдействие 
с останалите играчи – това е ММО 
заглавие и именно присостбието на 
други хора го прави фундаментално 
различно от обикновените игри. В под- 
ходаши моменти ти се представят 
Възможности и стимули да разшириш 
Кръгозора си, да посетиш нови места, 
да изследваш непознати територии, 
да научиш нови умения и Като играч, и 
Като герой В играта. Светът е огро- 
мен и страшно разнообразен. Отдел- 
ните му части се отварят за изслед- 
Ване постепенно със залкването на 
персонажа ти, но 8 сощото Време, ако 
знаеш точно Коде искаш да сплигнеш, 
няма пречки да потуваш (стига да се 
придържаш Към пътя и да търсиш 
закрилата на минаващите наоколо хо- 
ра) почти навсакоде. Освен география, 
WoW има и история. Следи от нея om- 
Крибаш навсякъде - 8 разпределението 
на провинциите между расите, В зада- 
чите, кошто получаваш, В почти Всяка 
местна ситуация. Резултаптьт от 
Всичко това е, че се чувстваш част 
от различна реалност - без да ста- 
Ваш емоционално съпричастен Към 
нея, но постоянно усещаш, че тя е 
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там, готова да ти предложи приклю- 
чения. 

Много от проблемите на останали- 
те ММОВРО-та са избегнати по Ha- 
чин, елегантен с незабележимостта 
си. WoW почти не предлага Възможно- 
сти (и стимули) един играч да прецак- 
Ва друг, а Когато тоба Все пак се слу- 
чи, може да се разчита на намесата 
на гейм-масптърите на Blizzard. От 
друга страна состезателното начало 
не се губи ни най-малко - между члено- 
Вете на Съюза и Ордата Враждата е 
непримирима, но добре регламентира- 
на и през повечето Време ограничена 
териториално. 

Чудесно Впечатление правят дреб- 
ните, но съществени удобства и ус- 
луги, които спестяват Време 8 игра- 
та – от сорта на аукциона, пощата (с 
Която могат да се пращат пари и 
предмети), организацията на гилдии- 
те, също интерфейса за намиране на 
познати и приятели, или пък чат Кана- 
лите. 

И, накрая но не на последно място, 
изгледът на играта е зашеметаваш. 
Чисто технически та може и да нее 
на Върха 8 Жанра, но начинът по Кой- 
то са представени и акцентирани сил- 
ните страни на графиката, е безпре- 
цедентен. Характерните места, Вели- 
чеспвените (или комични) гледки, 006- 
рата стилизация и малкото на брой, 
но страхотно ефектни неща, сложени 
само заради Въздействието (от сор- 
та на пътуванията с грифони, манти- 
кори и прочие летяща менажерия) me 
оставят с увиснала челюст и xena- 
нието да Видиш още. 

World of Warcraft е най-доброто 
MMORPG, koemo може да сешествува 
8 момента. Цалостно, забавно, про- 
сто и заедно с това комплексно, kpa- 
сиво, изпипано В детайли, привлека- 
телно за Ветерани и новаци - с него 
Blizzard отново показаха на света как 

се правят игри за масата и за хардкор 
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Онлайн забавление за маси- 
те, сптопка назад за Жанра? 
Автор: зат 


Две положителни неща ми идват 
наум след малко повече от месец, 
интензивно посветен на World ої 
Warcraft: 1) попълних игралната си 
Култура с едно заглаВие-събитие; 2) 
нама да разопаковам играта, Когато 
пристигне тези дни. Направо ще я 
пусна 8 Ерау, току Виж Взема някой 
лев отгоре, бонус Ком безплатния 
месец бета. Да, играта блести с 
брилянтни дизайнерски решения. Да, 
там Където много от Конкуренция- 
та се провала, WoW, някак с лекота 
отскача и прелетава над летвата с 
цял метър. Над грешната летва оба- 
че. И преди да продължа, искам дебе- 
ло да подчертая — нямам намерение 
да оспорвам факта, че WoW е шедьо- 
Вър. Смятам само да споделя защо 
заглавието не е революция В 
MMORPG жанра. 

Първи Впечатления - Всеки търчи 
нанякъде. Всеки гони някакъв Куест. 
И с теб ше е така – 8 куестовете е 
експириънса. Няма да коментирам 
чудесния им дизайн Като сюжетна 
линия, Който скрива факта, че пра- 
Виш добре познати неща - иди убий 
два прилепа, донеси ми десет паешки 
бутчета, и т.н... По-интересно е 
друго – WoW използва КуестоВете, 
за да те Води буквално за носа като 
накое пеленаче. Доком 20-25 ниво 
това е съдбата ти, Куест след ky- 
ест, линейно, скучно. Едно революци- 
онно ММО трябва да те Кара да ми- 
слиш, да гле осглави да опознаеш сам 
света, да направиш грешки, да по- 
търсиш съвет от други играчи, но 
не би - големите Жълти удивителни 
и Въпросителни са твоят пастир. 
Така игралната общност някак започ- 
Ва да бледнее – през повечето Време 
никой не губи Време да си лафи с 
теб. В общия чат най-често се мяр- 
kam задъхани съобщения от рода на 
„ТГ ИДП ххх (търся група, искам да 
пречукам ххх)“ или „Къде е ууу“. Точки 
гоним Все пак, Време няма. Окаже ли 
се някой Куест по-корав, ще умреш 
два-три пъти, ще се намери някой 
теб пострадал и ще се по- 
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Каните за парти. После пак Всеки по 
пътя си. Blizzard са се постарали да 
намалят агонията, Като предвидливо 
са маркирали накоџ Куестове „елит- 
ни“, за да може и бебетата да се се- 
тят, че сами няма да могат и да си 
спестят някое и друго посещение на 
гробищата. ВсичКо това някак се 
разминава с представата ми за 
ММО сват, Където комуникацията, 
Взашмоотношенията и колективните 
действия на играчите са на пџеде- 
стал и движи историята. Свеж 
полъх са „инстансите“ — като ди- 
зайн, като растящо предизвикател- 
ство, като необходимост от осъ- 
зната работа 8 отбор. 

Професиите потвърждават зафор- 
милото се Впечатление – добра ме- 
ханика, Внимание Към детайла и бо- 
лезнена опростеност. Направо са си 
шега – ако държиш на занаятчий- 
ство и копане В този Вид игри, WoW 
няма да ти предложи много. Играта 
е на първо място екшън ориентира- 
на, останалото е 8 периферията. 


Системата за развитие на героите 
няма да я коментирам – „Diablo“ usnu- 
сано с големи букви, т.е. добре позна- 
то старо, полирано до блясък. Ако си 
харесвал системата преди, ще я харе- 
саш и сега. Балансът е добър, героите 
са повече. В това отношение – само 
адмирации. 

Графиката – отлежала три години, 
изпълнена със стил обаче, с неподра- 
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жаема епичност. Това можеше и да е 
достатъчна Компенсация, ако героите 
не бяха грозни. Возможните настрой- 
Ки по Външния им Вид са минимални. 
Толпа от безлични геройчета щъка 
около теб, разваляйки творческото 
Величие на дизайнерите, заляло џгра- 
та. 

Икономиката - твърде голяма част 
от нея е оставена на МРС-тата и на 
дропове от чудовища. Играчът оста- 
Ва предимно 8 ролята на доставчик на 
предмети, изпаднали от чудовищата 
8 иначе добре замисленото тържище, 
Вместо повече да произвежда лично. 
Хилядите батъл-нет Клошари, отдава- 
щи почит на Diablo 2, сос сигурност 
ще замучат от кеф, като разберат 
какво са им подготвили Blizzard пози 
път. Останалите, тези koumo mop- 
сят по комплексна икономическа си- 
стема, ще трябва да потърсят друга- 
ge. 

World of Warcraft е игра за масите. 
Всичко В нея е направено с мисъл за 
масовия средностатистически гей- 
мър. Тя е едно паметно Комерсиално 
явление. Безспорен шедьовър В някак- 
ъв хибриден Жанр - нещо Като он-лайн 
РПГ за прохождащи, с Diablo привкус и 
ММО етикет. Засега обаче си остава 
само с етикета, защото единствени- 
те неща, които имат някакъв потен- 
циал да доближат играта до истински, 
модерен ММО сват – Battlegrounds и 
завладяванията на мини, Кули, mepu- 
тории и т.н. Все още се разработват. 

А може би точно МоМ/ е необходи- 
мото зло за жанра, което да подго- 
тви мейнстрийма за истински ММО 
светове. 


Последната гейм революция 
Автор: Fon Maniac 


Чакане. Дългите месеци чакане, 4a- 
Кане след „фалшиви“ дати, удължено 
чакане, финално чакане. Запазената 
марка на Blizzard! Веднъж минал по 
този път с Diablo 2, сега Вървя по He- 
го с МОМ. Начаках си чакалото, депо 
се Вика. Но, по дяволите, струва си! 
Вече не сом същия човек, /т ап addict. 
Пристрастен съм Ком игра на WOW. 
Безсънието отново се настани прай- 
но В Живота ми, срещите с гилдията 
ще станат най-важните ми социални 
контакти, а писането В Warcraft фору- 
ми — заполване на свободното Време. 

Тази игра наистина е революция. 
Ако направим безпристрастен анализ, 
няма да забележим гениални нововъве- 
дения или технически решения. Тайна- 
та на играта се Крие 8 дребните ge- 
тайм, които те карат - подсъзна- 
телно - да искаш да останеш онлайн, 
още и още. Тук и обикновеният џграч, 
прекарващ по наколко часа В игра на 
седмица, и сериозните геймъри могат 
да намерят с Какво да се забавляват 
— изпълнение на Куестове, участие В 
атакуващи групи Във ВражесКа тери- 
тория, търговийка със суровини или 
готови изделия. Системата от Куе- 
стове е организирана така, че да се 


избегне един от най-големите пробле- 
ми на ММОВРО игрите - необходи- 
мостта първо с много мъки и досада 
да развиеш герой, с Който след това 
да наказваш „лошите“. Изпълнението 
на задачи от МРС-та носи досплаплъ- 


чно опит, за да можеш да се насла- 
диш пълно на усещането за победа и 
заслужена награда след Всеки куест. 
Вярно, накоџ от поръченията са едно- 
образни или те Карат да се Връщаш 
на местата, откъдето си тръгнал - 
но никога не можеш да бъдеш сигурен, 
че си разкрил наполно тайните на да- 
дена местност — дали ще намериш 
Карта на съкровище В трупа на някой 
невзрачен Мипос, или ще изследваш 
мината, В която не си посмял да вле- 
зеш преди няколко нива - Все има не- 
шичко, Което ще награди Времето, 
загубено В ходене от точка до точка. 
Като Казах ходене – има много начи- 
ни, с които може да се придвижваш 
бързо. Някои герои имат специални 
трансформиращи магии, с които уве- 
личават скоростта си на придвижда- 
Ване, други имат директен телепорт 
до основните градове на Всички раси, 
а Всички могат да ползват срещу 
малка сума „летящо такси“ или да се 
телепортират Веднъж на час 8 пред- 
Варително избрана странопрџемница. 
За добро ши за лошо, но В играта 6 
премахната бызможността да „преца- 
каш“ или убиеш играчи от фракцията, 
Ком Която се числиш (АШапсе или Ног- 
де). Ако даден човек те дразни, но се 
Води твой съюзник, можеш да го пре- 
дизвикаш на дуел. Дуелите са много 


забавни и те учат как да използваш 
Възможностите на героя си, без да 
ттърпиш никакво наказание В случай на 
загуба – при дуел няма умиране и до- 
пълнителна загуба на издръжливост 
от предметите ти. За сожаление, на 


практика нямаш шанс за победа сре- 
щу противник 3-4 нива над теб. Не е 
Възможно да „обзаведеш“ герой ниско 
ниво с „Върховни“ предмети — Всички 
предмети си имат изискване за ми- 
нимално ниво на героя, който 

може да ги носи. Това ти 
позволава да подбереш 
горе-долу равностойни Г. 
противници за бит. 


Ка, Като при равни ни- 

Ва на героште мадсторство- 
то и използването на спе- 
циални средства при рази- 
граване на боя играе 
по-голяма роля за 
победата, откол- 
Кото оръжието 4 
и бронята. Спе: 
циалните сред- 9” 
ства могат да бъдат P, ши 
предмети, с Кошто предизвикваш 
ефекти, иначе непостижими за героя 

ти – имунитет ком страх, ускорено 

придвижване или защита, или пок nog- 
силваши магии, Които предвидливо си 
помолил да ти направят. 

Битките един срещу един и много 
срещу много са В основата на цгра- 
та. 60-то ниво може да бъде достиг- 
нато 8 рамките 


на 20-30 ани, ако човек знае какво 
прави и за (предполагам) 2-3 месеца, 
ако е новак. С постигането на Високи 
нива играта се трансформира и ос- 
новните предизвикателства стават 
нападенията над Вражески територии 
и минаване на Instances. Тук Вече 
трябва да се нау- 
чиш да действаш 
като част от гру- 
пата, правейки 


| ото 
J искаш, а какво- 
Ре 7“ то трябва. Хора- 
та дори развиват талантите на ге- 
роя си така, че той да е от полза за 
групата или гилдията, В Която уча- 
стват, Вместо да 6 най-добрият боец 
1 срещу 1. Бъдещото Въвеждане на 
Battlegrounds ще обогати още Възмож- 
ностите за битка, Като даде въ- 
зможност за участие на герои от 
Всякакви нива - тези, koumo не са go- 
статъчно развити за директен Кон- 
фликт, могат да изполняват различни 
Куестове, с които да подсилат 0п160- 
ра си, или да завладяват стратегиче- 
ски точки по Картата - мини, гроби- 
ща и т.н. 

За финал, не ми остава нищо друго, 
освен да кажа голата истина: 8 мо- 
мента най-доброто MMORPG се Казба 
World of Warcraft. 
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Из „Летописите на пред- 
приемчивия Крадец“: 
Автор: ЅАА 


„Добре прикрит 6 сенките на люби- 
мите си дървета, остроухият Крадец 
простря поглед Върху окръжавашата 
го околност — прекрасната котловина 
на изхода на елфическото пристанище 
Auberdine. При нормални обстоятел- 
ства той дълго би се наслаждавал на 
гледката към безбрежния океан, но 
точно 8 този момент Вниманието му 
беше съсредоточено Върху три урод- 
ливи фигури, стърчащи като тумори 
насред поляната. Тримата противни 
представители на Ордата надменно 
седяха Върху тревата, без да чув- 
стват нужда да се прикриват... И на- 
истина, през последния половин час 
беше станало ясно, че 8 града нама 
достоен за тях противник. Мрачно 
свидетелство за това бяха десетки- 
те трупове на млади елфи, осеяли 
Котловината. Малцината оцелели 
привърженици на Сдружението (АПап- 
се) безпомощно наблюдаваха могъщи- 
те си неприятели от почетно раз- 
стояние и търпяха оскърбителните 
им жестове. Малкият отряд на Орда- 
та-Включваше изключително обигран 
Крадец, силен лечител, способен да 
премахне моментално малкото рани, 
понесени от групата и шаман (макар 
и съществено по-слаб от другите 
двама, дори и той би могъл лесно да 
надвие Всеки от наблюдаващите го 
елфи). Ситуацията изглеждаше толко- 
Ва безнадежана, че Враговете на Сдру- 
женџето дори не бързаха да довершат 
оцелелите. „Елате повече“ се четеше 
8 изпълнените им с досада погледи, 
докато безгрижно си седяха. Остроу- 
хият Крадец се надяваше да запазят 


увереността си още съвсем малко... 
„Идвам“ - беше дългоочакваното теле- 
патично съобщение от приятеля му = 
Мазиге, Високият седемдесет санти- 
метра гномски магоосник тежка ка- 
тегория (go 41 нива) се зададе откъм 
града с присъщата му леко забързана 
походка. Крадецът знаеше, че магът 
може лесно да се справи с Всеки един 
от тримата неприятели, но няма 
шанс срещу Всичките заедно, ето за- 
що се запромъква Към Вражеския лечи- 
тел. В този момент някой от елфите 
се престраши и направи ловна марка 
Върху Крадеца от Ордата – жребият 
бе хвърлен, Врагът нямаше Как да се 
скрие. Смотно усетил, че нещо не е 
наред, Вражеският лечител се надигна, 
когато първото мощно заклинание се 
стовари Върху другаря му. Твърде koc- 
но... След удара 8 гърба, който получи, 
щеше да прекара следващата половин 
минута 8 тъпо неведение защо е нес- 
пособен да произнасе каквато и да би- 
ло магия и освен това Крайниците не 
му се подчиняват. Времето щеше да е 
напълно достатъчно на Мазигс, за да 
се справи с най-опасния си неприятел. 
Но Крадецът, обезвредил лечителя, 
щеше да разсъждава върху пова малко 
по-късно. Действията му го бяха раз- 
крили на третия му Враг – шамана. 
Осъзнал, че са били изиграни и спътни- 
ците му са загубени, той бе насочил 
яростта си срещу мизерника, оръзнал 


да Вдигне ръка Към лечителя му. С. He- 
Виждана скорост остроухият kpa- 
дец спринтира Ком приста- 
нището, докато зад 
себе си чуваше 
зВуци, koumo 
можеше да 
оприличи 
само на 
свисте- 
нето на У 
огромни ла- 
пи. В мислите 
му шаманът беше 
приел формата на гиг. Б 
Вълк, който го гони, за ба го разкъса: 
Вече приближаваше,.. още само HAKON- 
ко метра до ръба на котловината, по- 
сле скок... Ето че се приземи между 
двама не особено изненадани градски 
стражи. Метателните им оръжия 
мигновено полетяха... покрай него и се 
забиха В нещо меко. Твърде Късно ша- 
манът осъзна грешката си, причинена 
от яростта и Желанието му да 0020- 
ни жертвата. Последният му скок го 
бе отвел 8 елфическия град, чийто 
стражи имаха стриктни заповеди да 
не го напускат, каквото и да става 8 
покрайнините, но не пропускаха да се 
позабавляват, Когато няКой от орда- 
та сам им се натресе. Заклешен меж- 
ду опџанената от победата над друга- 
рите му тълпа преследвачи и силните 
градски стражи той... не се мъчи дъл- 
го. 

Като награда за проявената сме- 
лост и съобразителност, остроухият 


Крадец беше да- 

рен с чисто нови омагьо- 
сани (Enchanted) Ками и доспехи от 
сВоя добър приятел Мазигс.“ 

А? ТуКа трябваше да напиша мне- 
нието си за играта, така ли?! Че Ко- 
легите не Казаха ли всичко? И докато 
Все още спорят дали да я оценят Ка- 
то феноменална или почти феноменал- 
на (9 или 10)2аз мисля-да-отиба да из- 
ненадам още Някой надменен предста- 
Вител На Ордата 8 гръб. Горещо те 
съветвам да направиш същото - за 
Времето, за което изчете цялата 
статия, можеше и ти да си добавил 
една глава 8 „Летописите“. 

Мнението ми? Да, приятелю, игра- 
та е страхотна! И да не ти пука Кой 
от Кого е Копирал и дали Крафтинг cu- 
стемата е достатъчно детайлна. На- 
право Влизай 8 групата и давай да рей- 
дваме Undercity. 


“= Oops, they did И again... 
Автор: Whisper 


Mgaa ... Koakomo u ga mu ce ucka ga 
не 20 права, нама kak да не похвала 
Blizzard за почти перфектната рабо- 
та, която са свършили. Макар и с Bey- 
ните закъснения, заблуди и подвежда- 
ща информация, те „отново успяха да 
го направят (ТМ) Не мога да си Кри- 
ва душата — World ої Warcraft е игра- 

‚ Която ще аншмава 8 следва- 


Време насам твърдя, че бъдещето на 
компютърните игри е В масовите он- 
лайн заглавия и Blizzard ми дадоха 8 
ръцете най-сериозното доказател- 
ство за пова. Макар и с известно 
закъснение, Когато държите този 
брой В ръце, светът на Азерот ще е 
отворил Врати за Вас. Дали ще заста- 
нете на страната на Съюза или на Ор- 
дата, е Въпрос на личен избор. Едно е 
сигурно обаче – нама друга игра 8 све- 
та и В България, Която да е предизви- 
Кала такъв интерес у играчите - още 
по-малко игра, Която за да играете 
трябва да притежавате оригинално 


копие, че и да си 
плащате такса Всеки месец! 

Да, 5гіпіР е прав - това е игра за 
масите. И амин за това! Не е необхо- 
gumo да имате nVidiaXREclipsePro или 
RadeonX600SLR с поддръжка на 30 yo- 
inking u Subliminal гепатсаноп апа defor- 
nication (restecp, Ikarus), за да можете 
ga се насладите на играта = един- 
ственото, от което реално имате 


„Нужда, е добра интернет Връзка и 512 
МВ ВАМ, с уговорката, че 1 GB ВАМ е 


препоръчително (но не задължително) 


за оптимално игрално преживяване. На 


Atlhon 1.4 с 512 ВАМ и беРогсег Видео 
Карта играта Върви Като слънце — ле- 


"Ко заоблачено, но слънце. Няма нужда 


да се набутвате с маса пари, за да 
можете да играете на WoW - макар и 
елштна компания, Blizzard не страдат 
от комплекса на id Software. 

„Тъй Като Колегите Вече Ви засипаха 
с хвалби относно геимплея, графика- 
та, звука и прочие, аз ще си позволя 


да изгтекна една друга страна на игра- 
та, Която придава на това заглавие 
наповглоримо обаяние и го дистанцира 
от множеството подобни игри на па- 
зара. Това, скъпи приятели, е познато- 
то ни чувство за хумор на дизайнери- 
те от Blizzard. Пичовете, освен че са 
добри професионалисти, очевидно 
знаят и Как да се забавляват. Какво 
ще кажете за куеста „Тһе Scrimshank 
Redemption“, или „The return ої Тһе Ring“, 
или „The Lost Dwarves“, Където главни- 
те действащи лица са джуджетата 
Olaf the Stout, Erik the Swift u Baleog? 
Или пък за чудовището Gahz'rilla, ko- 
ето изплува от Водата 666 instance 
дипдеоп-а Zul'Farrak, или за Костенурка- 
та баттега, която трябва да Hame- 
рите и снимате за Националното Гео- 
графско сдружение на Азерот (или не- 
що такова...), или за механичната 20- 
рша Ей-Ми (А-Ме), Която след Като я 
намерите и поправите почва да крещи 
„А-Ме до ћоте, А-Ме до поте!" Това са 


| игра на 


се 


само трохи от обилната трапезе 
смях и забавление, Която Blizzard we 
Ви предложи след 11-ти февруари. 

И Като зачекнахме Комичното В 
WoW, не мога да пропусна да отбеле- ~“ 
жа и невероятния принос на болгарски- | 
те участници Във Final Веја Теѕї-а на 
играта за тази атмосфера. Нишо не 
може да разтупти така сърцето. ми, 
като облика на оркския шаман Romska- 
репа, на женското ожуоже паладин 
Djudjana, на неживия боец Katila, на из- 
ключително оригиналната елфка Vikin- 
душма и на много, много други. Разби- 
ра се, Вотзкарейа си остава моя фа- 
Ворит, Както и гилдията на нашите 
комшии от Турция, която носи зВучно- 
то и нававашо (задни?) размисли име 
Анадолски Изгрев! 

Е надявам се, че тези мои писания, 
особено след изчерпателната инфор- 
мация относно „съществената“ част 
на играта, която колегите Ви подне- 
соха, ще Ви убедят да хворлите едно 
око по посока на World ої Warcraft. Mo- 
же пък да се засечем там - да се под- 
Крепим един друг В битките срещу на- 
безите на Ордата или да се спречкаме 
8 поредното меле между Зошћоћоге и 
Tarren Mill. Аз знам Къде ще бъда – 3a- 
едно с Alex, ЗАА, іопМапіас, BigB4dWolf, 
Balrog и още много други ще браним 
спокойствието на Stormwind, Ironforge 
u Darnassus и ще си Върнем Спотеге= 
дап на гномите! 


Gnomes Гог teh міп!!!!11!0пеопеоп- 
eleven 


ино мо "да. се нарекат неприлично. 


които сп 


а 


Прочетете Историята на Warcraft, преразказана от Аглаи ап 8 този брой и ще намерите сходства 6 историите на двете игри, 
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теше 


Вселената, В Която Визията изпрева 


„Часът е точно 6.30 сутринта. 

Двата часовника произнасят днев- 
ната си присъда почти едновременно. 
Бавно отварям вдното си око и започ- 
вам да следя всяко Нейно движение. Та 
става от леглото и се облича. Аз се 
преструвам че спя. След минути усе- 
щам аромата на кафето и чак 6 нокти- | 
те на Краката си, но и тоба не ме Кара 
да се издам. Добре, че сым на работа 
чак от 10.00. Ще изтърпя Всичко! Ще 
се докопам за няколко часа 00 Ком- 
потъра...“ 


іпеаде 2... Може и да Ви звучи 

малко Крайно, но дори само 

споменаването на това за- 
главие разпалва у мен неконтролируем- 
ото желание да затвора този уърдов- 
ски документ и да си пусна играта. Да 
се потопа В алтернативната реалност 
на един прекрасен свят. 

Жанробата графа показва, че Lineage 

2 масово онлайн ВРО. Но В цалата без- 
личност на това определение аз лично 


не намирам нищо от магията на игра- 
та, завладяла 8. последно Време дните 
и нощите ми. И ако решите да се до- 


ПРОИЗВОДИТЕЛ 
ИЗИСКВАНИЯ : 


РАЗПРОСТРАНИТЕЛ 
а” терен 


211519 


шоу 

Ha mo ЗА 
светы Lin е2 се сос 

Глабен Континент и близък до 


тров, H дБ с оби і 
плюс Ка um нотвен ма 
отвъд морето, назована Elmore. ®_ 

В този свят, ощотория изтъкана | | 
от Возходи и падения, пет раси неспир- 
но се борят за надмощие - Хора, Елф, 
Джуджета, Тъмни Елфи о Орки. Земите: 
им са разположени тпака: В Аден се на- 
мират градовете на Тъмните и СВет- 
лите елфи, Хората са се насталнили на 
малкия остров до Континента, а Джу- 
джетата и орките населяват от0ал- 
ечените земи Elmore. 

Божията рока (6 лицето на десетки- 
те корейски програмисти) си е свър- 
шила изключително прилежно работа- 
та. В стартовите градове на Всяка eg- 
на от петте раси има Всичко необхо- 
димо за Вашия герой. Магазините са 


а) 


а Вълшебните места 6 земята на 42 | 


к 


РОЛЕРИ пите «~ 


с Уы лара 


сез2 7 


рва жела н 


А =. 


покрай пътя, складовете Винаги са на- 
близо, училището за умения се Вижда. 
Придвижването между градовете cma- 
ба по два начина – посредством даеке- 
ерег или Кораб. 

„Съветвам Ви да напуснете старто- 
Вата си земя чак след Като минете 20- 
0 ниво, Когато Вземете Куеста за пър- 


А. 
_ Вото повишение на Класа Ви. Ако напра- 


Gume това преди първата си промоция, 
рискувате да се Върнете доста назад. 
След Второто си повишение на 40-0 
ниво, ще откриете места 8 играта, за 
koumo до този момент не сте u пред- 
полагали. В 


Предметите 
и тяхното събиране си е цяла рели- 
гия В Цпеаде 2. Има стотици брони, 


_ мечове, шлемове, щитове, ръкавици, 


ботуши, наметала, ризници, цели бро- 
ни, ножове, Книги, пръчки... нама да ми 
стигне мястото да опшша Всичко. Най- 
прекрасен е начинът, по Който те u3- 
глеждат, екипирани на героя. Моделите 
са така Красиво направени, че с мину- 
ти можете да въртште камерата, go- 
Като се насладите пълноценно на нова- 


џата и силата е над Всичко. 


(О Въ 


АВтор: Пітепсіп 


та си броня, примерно. 

Инбентарыт Ви зависи от теглото, 
Ковто можете да носите и Вашата си- 
ла. Внимавайте да не минете лимита 
си, защото прекомерната тежест Ви 
забавя. При непредвидени обстоятел- 
ства, това е фатално. Ако е необходи- 
мо, използвайте склада В някой град - 
не е сКъпа услуга. 


За животните, дърветата... и учили- 
щето. 

Светот 8 Lineage 2 е препълнен с 
Всякакви зверове, чудовища, духове, 
зомбита, прилепи, малки дракони, голе- 
ми дракони, демони, озверели дървета 
и Всичко останало, за Което можете 
да се сетите, че съществува В света 
на фентъзи Клишетата. При това, тук 


Нива на предметите: 
Мопогаде 20 ниво. 


D grade от 20 до 40 
С grade от 40 до 52 


В grade от 52 до 60 
А дгаде от 61 до 67 
след 67 


и Я ши да се разходиш до онези скелети там ба те гледат 8 циците, докато аз ги бия 


Хората 

Богът на Унищожението @гап Кат съ- 
здава расата на хората, за да бъдат 
слуги на Древните. След тяхното паде- 
ние хората се Включват 8 битката меж- 
ду Елфи и Орки за надмощие над Конти- 
нента. От тях усвояват изкуството на 
магията. Хората притежават героя, 
Който нанася най-голямо поражение за 
Кратко време - Мегсепагу. Изключително 
добри РК. Изкмочително мразени, също 


Human Fighter избират между Knight, 
Rogue u Warrior на първата специализа- 
ция. Knight разчита на тежка броня, щит 
u аури за защита. Warrior набляга на epy- 
бата сила и зашеметаване с тежки opo- 
жив. За Крадеца (Кодие) може много да 
се изпише. Той набляга на бързи удари и 
лека броня. Специализиран изключително 
8 986 оръжия - Кама и лък. Интересен ге- 
рой. 


Елфи 


Етћазаа, Богът на сътворението, Cb- 


здава елфите като Вкарва Воден дух В ли- 


сто от Дървото-Майка. Така се получава 
изключително Красиво, мъдро и дълго- 
летно същество. Много отдавна елфите 
са управлявали Континента, но след пре- 
дателството им от хората се отте- 
глят 8 уединение до земите на замъка 
Орен. 


ЕН Fighter - Elven knight, Elven ranger. 
Елфическият рицар е един от първите 
герои В играта, Който е абсолютно пар- 
ти ориентиран. Има Високи умения да 
привиква лошите на 600, докато други- 
те от партито ги бият спокойно. Освен 
това се самолекува доста добре. Ако 
има и лечител 8 партито, той просто е 
безсмъртен. Елфическият рейножър е 


Орките 


Най-добрите измежду лошите. Съ- 
творени от Етћазаа, с помощта на бога 
на огъня, Раадто, орките са изключител- 
но неприятни Военни машини, ако си от 
другата страна на барикадата. След Ка- 
то биват отблъснати от Аден, те се 
населват 8 земя, контролирана от хора- 
та. 

Оркът е най-добрият „танк“ 8 игра- 
та. 


Orc Fighter- Ork Marauder и Раадпо 
monk. Батко Ви Маро е една напълно 3a- 
Вършена машина за убиване. Бонусите 
му за поражение са изключително голе- 
ми. Бързо привършва с Всеки попаднал 
пред очите му враг. Бързо привършва и 
маната. Монкът разчита единствено на 
ударите с fist оръжия, Има ги много, но 
също Както и на батко му, проблемът с 
маната Виси. Носи лека броня. 


[след 40-то ниво — Avenger, Paladin, 
В!адедапсег (бивш Клас на тъмните ел- 
фи), Rogue Marksman, Mercenary) 


Human Mystic - най-необходимият ma- 
гьосник, поради лекувашите си магии е 
Cleric. За съжаление, сам не nee В хора – 
добре е да има Въоръжена подкрепа. Ни- 
тап Wizard е Вторият Клас след 20 ниво 
герой, доста приличен - набляга на напа- 
дателни магии и привиква същества. 

[след 40-то ниво - Зогсегег, Месготап- 
сег, Нехап, Priest, Crusader] 


бледо подобие на assassin и mercenary. 
[след 40-то ниво Temple Knight, Sword 
Singer, Stealth Sentinel, Silver ranger] 


Elf Mystic - Емеп Wizard, Elven Oracle - 
Тези двамата umam толкова много Ma- 
гии, че би трябвало да се срамуват пред 
другите си Колеги. Изключиелно ултима- 
тивни герои. 

[след 40-то ниво Elemental Summoner, 
Spell Singer, Elven Elder] 


[след 40-то ниво - Destroyer, Paagrio 
Crusader] 


Ork Mystic имат само един Клас след 
20 ниво – Shaman. Той е специализиран 
изключително на Оатадебуегите огнени 
заклинания, koumo го поставят на едно 
от първите места по нанасяне на маги- 
чески щети, Срещу чудовища е перфек- 
тен, но ако трябва да се защити от РК, 
ще му бъде доста трудно. Страхотни 
бофове за парти 

[след 40-то ниво Overlord, Warcryer) 
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си говорим за клишета, Визуализирани 
доста добре. 

Таблицата с експириънса едва ли Ви 
интересува особено, затова няма да 
губя излишно място. По-интересни са 
точките за умения. С Всяко убито чу- 
довише получавате освен точки за HU- 
Ва и точки за умения – т.нар. skill po- 
іпіѕ. На Всеки 4 или 5 левъла (В зависи- 
мост от Класа) имате Възможност да 


ъпгрейднете старите си умения, както 


и докопате нови. 

Всяко същество по Картата, също 
Като бас, си има левъл. За да знаете с 
Какъв точно звяр си имате работа, а6- 
торите са Въвели следната цветова 
символика - ако името на даденото 
същество е В бял цвят, то то е две 
нива около Вашето - от тези изчадия 
черпите най-много точки за нива и 
точки за умения. По-ниските нива съ- 
щества са В син цвят, те дабат и по- 
малко експирионс. Ако името на звяра 
е В червено, то по-добре не се захва- 
шайте с него - много по-силен е от 


Вас. 
В почти Всяка една от локациите на 


картата има Уникални същества, kou- 
то са много по-силни от другите. 
Обикновено за убиването на един так- 
96, да го наречем бос, е необходима ед- 
на тумба народ. Възнаграждението 
обаче си струва, стига да успеете да 
изпреварите бойните си другари 6 съ- 
бирането на плячката. 

Много Внимавайте да не паднете 
безславно на някое поле. Защото В Li- 
пеаде 2 останките Ви се забравят 
бързо от Всички, освен от Вас - умира- 
нето се наказва доста тежко. Ако Ви 
убият, губите 20% от точките си 
опит, което е твърде много. Освен 
тоба има шанс да изгубите и предмет, 
Който е В инвентара, затова никога не 
оставяйте Всичките си предмети В 
склада. Звучи ли Ви безсмислено? Сега 
ще Ви светна - при смърт шансът да 
изпуснете нещо от инвентара си е 20- 
лям = дори екипиран предмет. Този 
факт налага наличието на много ш раз- 
лични предмети у вас. Просто за да за- 
нижите шанса да си изпуснете точно 
пръчката за 300 000 пари, Към Която 
сте особено привързани. 
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В тази игра няма нищо по-Весело от начинаещите РК. Да гледаш Как 20 нива под теб герой се опитва да те убие... е, нама по-ин- 


тересен и продължителен филм. 


Игра на Кланове 

Клан може да създаде Всеки герой 6 
Lineage 2. Друг е Въпросът Кой ще ви 
се Върже на акъла, та да се присбеди- 
ни Ком него. С Времето ще се убеди- 
те, че отборната игра ще направи чу- 
деса с Клана Ви. Колкото повече хора 
идват В него, толкова играта става 
по-приятна и разнообразна. В този ред 
на мисли - обърнете Внимание на Каре- 
то с нивата на Клановете. Ще Ви 
потрябва, ако искате да си направите 


лег] 
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такъв. Но не си мислете, че е лесно | 
да си лидер на Клан - за да покачите | 
нивото на Клана, ще трябва да изпол- | 
няВате изключително трудни Куесто- 
Ве и да давате много точки за уме- 
ния. С други думи, ще жертВате соб- | 
ствено си развитие В umemo на Клана | 
си. 

Когато развиете четвърто „Клано- 
Во“ ниво, ще можете да правите обса- 
ди на замъци. В този случай трябва да 
сте преценили изключително добре си- | 


Фактът, че това e най-красивата он-лайн игра 
говори сам по себе си. Трябва да се Види. 


Върши си работата чудесно, особено предвид 
скромните изисквания на играта. 


Огромно разнообразие от същества, предмети 
и места за ходене по Картата 

дизайн ) 
Изключително бързо и удобно управление Ha спо- 


собностите на героя Ви 


лите си и Возможностите за победа. 
Ебентуална грешка би Ви Върнала ад- 
ски много назад. 

Обсада може да се направи само ако 
е зададена предварително и ако сте 
обавили открито Война на другия Клан. 
Нарочва се час, В Който Всички се съ- 
бират и завесите на битката се 80и- 
гат. Обсадата е една от най-изключи- 
телните страни на Lineage 2. Пък и 


| една от най-доходоносните. Кланът, 


Който Владее замъка, определя прави- 
лата В него. Това са магазини, Кръчми, 
законови норми... абе, Всичко. Плюс 
това, процент от парите, кошто Bau- 
зат 8 магазините, отива 8 джобчето 
на Клана, Което прави посмъртното 
пребъркване на същите тези джобче- 
та твърде Желателно. 

Реално погледнато, това е едно оп 
оригиналните нововъведения 8 този 
Жанр. В никоя друга онлайн игра няма 
да Видите нещо подобно.7 


Интерфейс и графика 

Играта е Комбинативна и позволява 
максимално улесняване и настройки на 
„преките пътища“ Към уменията. Гра- 
фиката е невероятна и изключителна. 
И Всички, които ми излизат с обясне- 
нието, че Визията не толкова Важна 8 
едно сериозно RPG, могат да си гле- 
дат работата. 

Отчитам факта по-закоравелите 
почитатели на Жанра да не приемат 
Тъмна елфка по прашки или Светла 
елфка по бикини с дантелки, да не го- 
Ворим за Женско джудже В манга стил, 
но лично аз съм готов да я платя тая 
цена, без да се замисля. Лично за себе 
си никога досега не съм срещал по- 
приятна игра, Която с Всяка изминала 


| минута да те увлича Все повече и по- 


Вече. 


+ Прекрасна графика 
+ Зарибяващ геймплей. 


вера ее 


- Няма возможност за Invert mouse 

- Манга апончетата с невъзможно големи 
мечове не са толкова Куул по нашите гео- 
графски ширини 


World of Warcraft vs. Lineage 2 


Нека не Ви подвежда заглавието. 
Тази статия нама за цел да каже коя 
от двете игри е по-добра. Единстве- 
ното, което целим с колегата, е да 
споделим двете страни на една и Cb- 
ща монета с Вас – читателите. А 
дали ще си изберете ези или тура, 
Всъщност е Въпрос на Вкус. 

Неведнъж приятели ме питаха, „Е 
добре де, ся Кой ще играе Шпваде 2, 
та нали излиза Мопа of И/агсгай?“. Аз 
разпален се Впусках 6 обяснения, че 
двете игри са много различни, и че 
имат само едно общо - те са он- 
лайн ВРО-та, 

Онова, което предлага Lineage 2, е 
не само Куп Красиви текстури на ед- 
но място. От много Време насам не 
бях срещал игра, която успава по 
такъв начин да покори играещия с 
атмосферата си. Две са особено 
силните страни на играта. 

Обсадите. Емоцията около обса- 
дата не може да бъде описана с про- 
сти думи. В такъв момент, цялата 
машина от синхрона между героите 
се завърта неџмоверно бързо. Всяка 
грешка на отделния герой може да 
означава провал за Всички. Магсгай-а 
не може да предложи такава плеър- 
комюнити алтернатива. 

Системата на Рауег-КШег-ите. 
Тя се Върти оКоло думата „Карма“. 
Ако станете РК, ще се окажете сам 


фи 


Един от шефовете 6 играта, наследник на табы, Titan's Cre 


срещу света - няма да бъдете допу- 
снат 8 Humo един град. Тръпката да 
си Вълк единак, убиващ герои и оби- 
ращ предметите им е огромна. Тук, 
В тази игра да си РК е съвсем друго 
преживяване. Естествено, играчът 
Винаги може да реши да се поправи, 
но това не става като с магическа 
пръчка, а е продължителен процес. 

Тоба, 8 Което Lineage 2: Chronicle 
2, трябваше да бъде най-силен, а 
Всъщност се оказва слабо място -- 
са куестовете. Защо? Да оставим 
настрана онези, с кошто повишава- 
те нивата на Класа си или Клана - 
те са си добре. Задачките, koumo 
Вземате от различни персонажи (по- 
явява се знак Върху тях, когато 
имат да дават Куест) не Винаги се 
оказват добра инвестиция на Време. 
Истината е една - на този етап, В 
Lin 2 няма да срещнете такова раз- 
нообразџе от куестове, геймплей, 
гъвкавост при героите и т.н. Но пък 
8 WOW, никога няма да видите 
отражението на героя си Върху ос- 
трието на меча, Както и бликащата 
лава от нагорещената земя, Както и 
Такава детайлност на героя и анима- 
ция при движенията. Просто чарът 
е, Как да Кажа... по-човешки. 


я 


versus 


м Promo Prime 


Колегата го каза - нама да ви kas- 
Ваме Коя игра е по-добра. Всичко е 
Въпрос на Вкус. Пък и Като ми се на- 
ложи да защитавам МоМ, особено 
срещу Ип2 ставам твърде злобен и 
нападателен. Преди да започна, искам 
да подчертая нещо много Важно - 
количеството на „съдържанието“ 
(некъдърен превод на „сомепе) 8 
WoW още В първата 0 Версия — ma- 
Зи, Която се появи по магазините, 
Която играем аз и ти - толкова 
стресна конкуренцията, че Веднага 
започнаха да се обявяват експанжъ- 
ни, напълно безплатни акаунти и kak- 
Во ли още не. Това, което обаче дру- 
гите игри не могат да предложат е 
една лекота и неангажираност на 
геймплея, която едновременно не те 
Кара да се чувстваш задължен да ce- 
диш онлайн, но Въпреки това да ис- 
каш да играеш още и още. 

Просто Всички тези малки детай- 
ли, на Кошто някой е намерил време 
да обърне Внимание - разговори меж- 
ду МРС-та, обяснението на Куесто- 
бете, цялата история, Която седи 
зад играта и се развива пред теб 
чрез куестовете и парченцата ин- 
формация разхвърляна из света - от 
бележки и изхвърлени на брега бутил- 
Ки със съобщения от корабокрушен- 


ци, до цели: Книги от по 20-30 стра- 
ници, буквално прептопкани с инфор- 
мация. Разбира се няма Как да пропу- 
снем буквално стотиците „Emotes“ 
(действия, Кошто гвроят ти изпол- 
нява - смеене, танцуване и т.н.), HA- 
Кой от които дори са озвучени. Про- 
сто трябва да се чуе как ожуджето 
„сваля“ - „Ето ти една бира, харесва 
ми Косата ти, готова ли си Вече?“ 
uau Как се прави на глупак „Оооо... Ce- 
риозен гардеробен проблем! *пиоо- 
онг* 0, ето къде ми бил чука“. Не си 
играл, докато не видиш Как мъжките 
гноми танцуват или елфките плу- 
Ват. Вниманието Към детайла Buna- 
гие било запазена марка на Blizzard, 
но с тази игра те го извеждат 00 
нови висини. 

И като финал – нама как да не спо- 
мена графиката - както сигурно си 
прочел 8 мненията на част от редак- 
ционната Колегия, ниската детабл- 
ност на полигоните изобщо не тряб- 
Ва да те притеснява. Играта е пра- 
Вена с любов и това 0 личи. Мамка 
му, В нея има над 150 Вида дървета, 
Всички базирани на истински Видове! 
Ключовата дума за WoW е „МНОГО 
ОТ ВСИЧКО... и след това още малко“. 


BigBadWolf 
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KotOR2 обладава сложна система за интер:акт-Ване меж! 


) ове. 


OBSIDIAN ENTERTAINMENT 
_ ROLE PLAYING GAME 


Star Wars 


Knights of the Old Republic П: 


1 година след Преди Многото Години. B една далечна галактика... 


Рицарят джедай пристъпи крачка 
напред и Каза: 

Не чувствам вина за това, Което 
направих. Там умираха милиони. а 
Съветът отказа да изпрати по- 
мощ. Отидох, защото някой тряб- 
ваше да се заеме със задачата. Жи- 
Вотът на джедая е саможертва, а 
най-висшата му цел - да се проти- 
Вопоставя на злото! 

Старицата присви устни и му 
отговори: 

Много си Воюбал и много си 
страдал, но още нищо не си научил. 
Битките със ситите и мандалори- 
анците са само тренировка за 0Же- 
дая, само подготовка за войната. 
Истинската бойна е вътре 8 самия 
него - там, Където се сражават 
сбетлата и тъмната му страна. 
Дори да спасиш милиони, ако загу- 
биш себе си 8 мрака, целият свят 
ще погине заедно с теб. 


История 


ръщайки лентата назад 
малко повече оп година, ще 
си припомним Как Knights оѓ 


the Old Republic бе избрана за RPG 
на годината още с излизането си u 


как за много хардкор-фенове на Star 
Wars играта се превърна 8 най-Въл- 
нуващото събитие след „Завръща- 
нето на ожедаите“, Всичко тоба не 
стана случайно - Bioware, едни от 
бетераните 8 разработката на 
АРб-та, ни бяха подготвили игра 
със зашеметяваща графика, инова- 
тивна бойна система и завладява- 
ща история. Именно заради исто- 
рията, 8 KotOR имаше много повече 
Star Wars атмосфера, отколкото В 
епизоди 1 ид на филма Взети заед- 
но. Затова и задачата на момчета- 
та от Obsidian да доразвият интри- 
гата, започната от Bioware, бе Heu- 
моверно тежка. На нас остана само 
удоволствието да Видим как са се 
справили. 

Раса на свирепи бойци започва 
Мандалорианската Война, атакубай- 
Ки световете на Републиката. Fy- 
бейки планета след планета, Репу- 
бликата търси помощ от Съвета 
на джедаите. Срвептот Вижда no- 
тенциалната заплаха, но не иска да 
се ангажира преди да направи пре- 
ценка на евентуалните резултати 
от намесата си 8 ситуацията. Гру- 


LUCAS ARTS PC, XBOX 


SW: KOTOR, NEVERWINTERNIGHTS 


па джедаи отказват да чакат u ce 
присъединяват Към силите на - 
бликата. Измежду тах са МЕ г А 
Реван, ученикот му Малак и млад 
джедай, който е още слаб В Силате 
Мандалорианците са отблъснати и 
флотата им е разбита от амур: 
Соул Карат В орбита около ) 
М. По време на последната 6 Њу 
младият джедай губи Връзка сї 
лата. Започват съмнения дали загу 
бата е следствие от отлъчването 
му от джедайските редици или зара- 
би покварата му от тъмната 
страна. Джедаят решава да зареже 
Малак и да се Върне обратно при 
Съвета, Кодето го чака истинското 
наказание - лазерният му меч е от- 
нет, а той е изпратен В изгнание. 
По същото Време Реван и Малак, 
овладели тъмната страна на Сила- 
та, за да отблъснат Враговете на 
Републиката, решават, че Съветът 
е Вече слаб и не изпълнява основна- 
та си функция - да направлява съд- 
бините на галактиката. Те си из- 
ВоюВат контрола Върху една от 
фракциите на Ситите и се завръ- 
щат, за да унищожат джедаите и 


Инфобокс 


На това място трябваше да има 
инфо за фирмата, създала играта, 
история на разработените от нея 
игри и прочие, Погледнато от тази 
страна, почти нищо не може да се 
каже за Obsidian Entertainment, защо- 
то те са сформирани с идеята да 
работят по проекта KotOR2 и засега 
нямат други игри. Погледнато от 
друг ъгъл, основателите на Obsidian 
са бивши членове на Black Isle, ysa- 
ствали 8 разработката на култови 
заглавия като Icewind Dale u Planes- 
cape Torment, maka че разработката 


ће Sith Lords ) 


> 
7% 


да управляват Републиката. Твърде 
Късно Съветът разбира, че 8 реди- 
ците си няма рока 
могъщ да се противопостави на 
Дарт Реван. Остава: един последен 
Коз - изпраща на самоубийствена 
мисия Бастила Шан, жена, Веща 8 
умствения контрол, да отвлече Pe- 
Ван и да промие мозока му, с надеж- 


|" дата, че така ще Възстановят npe- 


даността му Ком светлата страна 
на Силата. Мисията е успешна, но 
Дарт Малак заема мястото на гос- 
подаря си и продължава победонос- 
ния поход. Съветът решава да 
продължи с манипулирането, да 06- 
учи Реван отново на ожедайските 
техники и да го изпрати срещу уче- 
ника си. Реван сразява Дарт Малак, 
но научава и истината за миналото 
си. Тук, малко преди Края на KotOR, 
играчът, управляващ Реван, е по- 
ставен пред окончателен избор - да 
се бие срещу Ситите и да спаси 
отново Републиката или да заеме 
мястото на Дарт Малак и да отмъ- 
сти на Съвета. Историята на Ко- 
1082 ни пренася 5 години по-късно. 
Няма следа от Реван, нито от окон- ~ 


на качествени RPG-ma не им в чуж- 

да. Obsidian са се заели и с Меуегміп- 
ter Nights 2, Която чакаме през 2006- 
та. Надявам се Bioware и Obsidian да 


‚ се сработят както по Времето, ko- 


гато Bioware и Black Isle бяха под 
крилото на Interplay и преливаха не 
само идеите си, но и самите екипи 
един 8 друг и така дадоха на света 
едни от най-популярните RPG-ma за 
Всички Времена (Fallout 1, Fallout 2, 
Вашиг$ Gate, Baldur's Gate 2, Рапез- 
саре Torment, Icewind раје и Icewind 
Dale 2). 


АВтор: Goodman 


чателния му избор, но Орденът на 
джедаите в разбит, много от све- 
товете на Републиката са мъртви 
след бомбардировките на ситите 
единственият Жив „ужедай“ е мла- 
дежът-изгнанник. Може би не е ca- 
мо събпадение, че Корабът, на Кой- 
то ще го намерите 6 безсъзнание В 
началото на играта, е легендарният 
Ebon Hawk, нито че на служба при 
него ще бъде същият T3-M4 от Ko- 
108, нито пък, че Републиката и 
Господарите на ситите се опитват 
да се доберат до него на ВсяКа цена, 
едните - за да го използват, други- 
те - за да го Видят мърптъв. На Вас 
отново ще се падне задачата да 
обикалате световете, да събирате 
късчета от миналото, да научаба- 
те постепенно истината за соб- 
сіпбената си личност, да обедините 
укрилите се учители джедаи или 

ако решите да прегърнете Гомната 
да доборшите започнато- 


страна 
то от силите на мрака. Тази зима, 


както се Казваше 6 една стара ре- 


kaama на Blizzard, съдбата на света 
е ВъВ Вашите ръце! 


Концепция 

На феновете на оригиналния Ко- 
{ОВ дължа извинение, или по-скоро 
извинение дължат Lucas Arts, Воша- 
ге u Obsidian Entertainment, защото 
до Края на тази cmamua първите 
няма да прочетат нищо, което вече 
да не знаят. Тожната истина за Ко- 
tOR 2 е, че та, ползвайки еножина на 
KotOR, копира графиката, музиката, 
звука и гепмплея на оригинала. Дори 
единственото място, Където е 
следвало да се развихри Въображе- 
нието на разработчиците - исто- 
рията = ще откриете сякаш нароч- 
но преследван паралелизьм с исто- 
рията на KotOR. Което е добре, ама 
само от маркетингова гледна точ- 
ка – ако имаш продукт, копто се 
продава добре, копирай продукта, 
копирай успеха! 


На Всички останали, koumo не са 


имали удоволствието да играят 


първата част, ми се е паднала mex- 
ката задача да обясня какво означа- 
Ва Пагасоге-АР@ с елементи на apka- 
ден екшън. И тъй Като геймплеят е 
по равно поделен между генериране 
на герой и разпределяне на показа- 
тели при Вдигане на нива, екипиране 
на оръжия, налагане на лошите (006- 
рите) с тия оръжия, разговори с 
МРС-та и членове на партито, и 
птьрчене наляво-надясно Като поща- 
лоон, нека да Караме подред. 


Герои - Класове, умения и сили 

Както Във Всяко сериозно ВРО, 
започвате играта с генериране на 
персонаж. Изборът на мъж unuke- 
на, макар и да има някакво отноше- 
ние Към диалозите, има предимно 
Козметично значение и е на свет- 
линни години от Fallout-a и поня- 
тията Като Sex Appeal и Ката Sutra 
Master, способни да променят гейм- 
плея из основи. Следва избор на Клас 
- Jedi Councilor, Jedi Sentinel и Jedi 
Guardian, koumo ca аналозите Ha ma- 
гоосника, свешеника u боеца om 
фентъзи-ролевите игри. За разлика 
от KotOR, Където тези Класове Ви 
се даваха чак след Като отидете В 
Академията да тренирате за оже- 
дай, то тук още отначало става 
ясно, че героят Ви ще може да 60- 
рави със Силата. По-Късно, Когато 
достигнете нивото на Jedi Master 
или Sith Lord, ще може да направите 
избора си на „престижен“ Клас – има 


по три за светлат 
страна. Изборът н 
на престижен Клас, 


а и тъмната 
а Клас, Както и 
има сериозно 


отношение Ком геймплея, тъй като 
ограничава Видовете броня, кошто 
може да носите, определя Вещината 
на боравене с оръжия, лимитира Ко- 
личеството Сила, Която може да 
ползвате 6 битка, дава специфични 
за Класа умения и сили. Задачата по 
разпределението на точките по- 
между сила, издръжливост, мъ- 
дрост и прочие може да оставите 
и на компюптора, но Всеки фен на 
Bioware и Black Isle ще Ви каже, че 
ако не отделите на тоба богоугод- 
но дело поне половин час, то тая 
игра изобщо не е за Вас. Следва раз- 
пределяне на точки по специализа- 
ции Като Computer, Repair и Security. 


ЗА Нож о 


С Всяко Вдигнато ниво ще получава- 
те още точки за тях, така че може 
да развиете прилично Всички налич- 
ни умения. Все пак съветът ми е да 
не се занимавате с глупости Като 
Treat Injury, а да заделите колкото 
може повече на Stealth и Awareness - 
ожедаят трябва да е бойна машина, 
която В свободното си Време про- 
мива мозъците на МРС-тата, а не 
болногледачка. 

Отиваме на избор на уменџе, или 
Както му викат от Bioware - feat. 
Исторически погледнато ѓваѓ-овете 
от KotOR се появяват за пръв път 
В5РЕСЛАЈ. системата на Fallout 
под името perk. Тъй Като В тази 
система нямаше Класове, то имен- 
но един от петдесетината регк-а, 
избиран на Всеки 3 нива, даваше на 
различните герои различна Вещина 8 
ръкопашния бой, 8 стрелбата, 6 
определен Клас оръжия, 8 прокрадва- 
нето, В отношенията с МРС-тата 
u пр. Макар 6 КоюВ2 да имаме kana- 
сове, уменията пак се дават на Все- 
Ки 3 нива, а и 1/3 от тях имат съ- 
щите имена и функции Както Във 
Еайош-а - сред max са такива, kou- 
то повишават шанса за критичен 
удар, критичен изстрел, дават П0- 
Вече Кръв от обикновеното при Вди- 
гането на ниво или намаляват физи- 
ческите поражения при поет удар. 
Една от особеностите на ѓеаѓ-ове- 
те В KotoR2 е, че много от тях се 
дават безплатно - Jedi Guardian Ha- 
пример с Вдигането на нива авто- 
матично получава и уменията за 
носене на лека, средна и тежка бро- 
ня; Jedi Sentinel получава само за ^e- 
Ка броня, но сложи ли я, Вече не мо- 
Же да ползва половината от Силите, 
си; Jedi Councilor не получава feat- 
ове за броня, ако иска може задели 
от точките си u да си ги „закупи“, 
но подобно занятие е съвсем 6ез- 
смислено, имайки предвид, че сложи 
ли броня, няма да може да каже и 
половин „магия“. 

За да довършим героя, Влизаме В 
менюто със силите, магиите (как- 
то съм свикнал да им Казвам) или 
powers (както е модерно да им се 
Вика В Star Wars). Подобно на feat- 
овете, цялото достъпно дърво с 
powers ще може да Виждате още 8 
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Нашият й бика: „Начи ся, Ко не ти пръсна Кратуната 6 земята и не та счупа от бой, нама да ми пуснеш, а?!! Щи спукам гъза, ма!“ 


началото. Виждате на екрана си 50- 
100 (Силата ми е свидетел, че нико- 
га не съм ги броил) икони със сили, 
наредени В 3 Колони - basic, advan- 
сей и master – ако тези от първата 
може да закупите с първо ниво ге- 
рой, то за тези от Втората ще Ви 
е необходимо шесто, аз за трета- 
та — 9ванадесето ниво. Има и no- 
мощни сили, чието basic ниво ще е 
достъпно чак за девето ниво, или 
пък такива, които са с по 5 степе- 
ни наместо с по 3, но идеята си 
остава същата - за да закупите 
Master Speed (докато е активна cu- 
лата, тичате два nomu по-бързо и 
Вдигате защитата си с 4 единици), 
трябва Вече да сте заделили 2 от 
точките си за Basic и Advanced Spe- 
ед. Точките за закупуване на сили се 
дават по една на Всяко Вдигнато 
ниво и трябва да се изразходват 
незабавно - нама начин да ги скла- 
дирате и да ги похарчите Всичките 
за изключително мощни сили. 


Екипировка 

Вече Ви Казах, че ще трябва да 
отоделите 1/5 от Времето си за 
игране В слагане и сваляне на брони, 
Каски, шапки, потници и гащи. Пор- 
Вата причина е повече от ясна - 
Влизаме 8 битка, слагаме си Каска, 
дето ни прави много Корави и не 
пропуска лазерните лъчи до безцен- 
ната ни глава; излизаме от битка- 
та и заставаме пред врата, Която 
не можем да отворим, щото ни е 
много ниско Зеситу-то, слагаме си 
шапка, gemo ни прави яко хитри и 0 


ин 


yamg 
и 


го нахакерябаме на Вратата; оти- 
Ваме при МРС, дето се прави на 
много умно и освен това ни се 
отвара — слагаме си шлемофона, 
дето ни Вдига мъдростта с 3 egu- 
ници и му изкарваме тайните на- 
право през отверстието, дето не 
го огрява слънцето. Като добавите 
факта, че ще екипирате и разекипи- 
рате още два персонажа освен 
главния си герой, сват ще ви се за- 
Вие. Втората причина за цялата ха- 
малогия беше един от основните 
проблеми В КоЮВ, който продължа- 
баме да наблюдаваме и тук. През 
цялата игра ще срещнете 9 персо- 
нажа и само 2 от тях ще Водите 
със себе си по планетите. Остана- 
лите ще сплоят на Космическия Ви 
Кораб, за да чакат Включване. 
Включвания наистина ще са необхо- 
дими, защото има мисии, koumo не 
могат да минат без Крадец или ме- 
ханик, и други, В които ще трябва 
задължително да Водите още двама 
„джедаи“, за да тепате лошите. 
Проблемът е, че Всеки nom Като 
сменяте спотника си ще се налага 
да му сваляте дрешките една по 
една и после ги обличате на друг, 


отново една по една. Това первер- 
зно дело ще може да правите само 
Вън от Кораба си, което значи: 1) 
заставате пред Вратата на Ебън 
Хоук, събличате русата 2) пляскате 
я по задника да влиза Вътре 3) след 
10 минути излизате с черната, 
обличате я 4) след половин час пак 
заставате пред Вратата на Ебън 
Хоук и пляскате по задника черна- 
та... и така, ако наблягате на боай- 
орството, 200 часа геймплей не Ви 
мордат. 

По отношение на оръжията е 
добре да се спомене, че макар да 
сте заринати с лазерни пистолети, 
звукови пушки, йонни и прочие nyua- 
ла, лазерният меч си остава основ- 
ното пособие на джедая - нанася 
най-големи поражения, отблъсква 
чуждите изстрели, дори може да 
замервате Враговете с него. Това, 
Което лично на мен не ми хареса 6 
Ко В? е, че лазерен меч си сглобих 
чак след 18 часа геймплей. Като се 
шма предвид, че играта се превър- 
та за около 40 часа, по през поло- 
Вината Време налагах Врага с разни 
Железа по глабата. 

Вярвам помните как се ъпгрей- 


дВаха оръжия В KotOR – заставаш 
пред workbench, слагаш лазерния 
меч на тезгяха и му сменяш Кри- 
стала. Мечът от син става зелен и 
почва да прави +2 щети. Могк- 
Бепсп-оВете явно не стигаха, защо- 
то тук имаме Вече и Labs. В лабо- 
раторште ще можете да овасем- 
блирате ненужната Ви екипировка 
на съставните 0 компоненти и хи- 
микали и от тах да си правите дру- 
га. Велика идея! Наистина! Само де- 
то играта си се превърта и без 
тах (и Което е по-големият проб- 
Вем - срамно лесно), така че на- 
истина не Виждам стимул 40-те 
ми часа игра да стават 400, само 
за да се правя на химик и монтьор. 


Битки 

Бойната система, както и си- 
стемата по развиване на героште, 
се подчинава на 020-правилата. За 
да не се Впускам В обяснения, Коџ- 
то ше изадат половината списа- 
ние, ще kaka само, че moba си е 
Dungeons&Dragons система, приго- 
дена за света на Star Wars. И тук 
си има физически, „магически“, 
огнени, ледени и електрически ще- 


ти. Битките си протичат походо- 
Во, между ходовете Компютърът 
хвърля разни 20-стенни зарове, за 
да определи дали улучбате против- 
ника, 6-стенни такива, за да Види 
Колко щета ще направите с 196 
оръжието си, тегли чоп да разбере 
дали правите saving throw на чужда- 
та магия и изобщо се скосба от 
бачкане. На екрана си бие Виждате, 
че битките са реалновремеби, 3a- 
белязвате Как Кръвта на противни- 
Ка намалява Като го пердашите и 
за никаква 920 система не Ви е на 
ума. Харакор-маниаците на тема 
RPG могат да си направят битки- 
те походови, да ги паузират и да 
задават поредица от команди на 
героите си от рода на „Соойтал-е, 
пиле шарено, на ход 1 ти медити- 
раш да вдигнеш защитата на пар- 
тито, на ход 2 си пускаш защита 
срещу лъчеви оръжия, на ход 3 хвър- 
ляш лазерния меч, на ход 4 тичаш 
да налагаш гадината отблизо. 
Кгега, дърта брантийо, на ход 1 
правиш Speed, на ход 2 - Knights Va- 
lor, на ход З – Drain Ше от гадина 
номер 2. Visas, на gaga магесница- 
та, на 1 правиш свирка, на 2 - 
тромпет, а на 3 – тромбон!" 
Всички, koumo не се убличат по 
хардпорното, Като Видят Враг mo- 
гат просто да цокнат с левия бу- 
тон на мишката, и да гледат Как 
Кгеіа и Visas го налагат с Каквото 
им дойде под ръка. Основният си 
герой, естествено, ще трябва да 
оправят собстВено-ръчно. 


Персонажи, диалози, sexual inter- 
соигзе 

Една от най-силните страни на 
KotOR бяха аџалозите. Това бе nop- 
Bomo RPG, В което Всички МРС-та 
u членове на партито бяха озвуче- 
ни. Дџалозите бяха дълги и усукани, 
често решаваха изхода на някой qu- 
est без битка. Членовете на парти- 
то си говореха един с друг, харе- 
сваха се, обиждаха се, разкриваха 
истории от миналото си. По този 
параграф единстбената промана 8 
Ко1082, е че диалозите между глав- 
ния герой и спътниците му са ста- 
нали много по-големи и, освен да 
разказват историята, имат из- 
Вестно Влияние Върху геймплея. Въ- 


Веденият от Obsidian показател In- ` 


fluence измерВа Влиянието Ви Върху 
останалите членове на партито 
Ако ги обиждате, лъжете и руга- 
ете, ако изполнявате задачи, Които 
те не харесват, Влиянието Ви над 
тях ще спадне дотолкова, че те ня- 
ма да искат да Ви разказват тай- 
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ните си и така ще изпуснете поло- 
Вината история. Ако пък се държи- 
те мило и подмазвачески, съобразя- 
Вате се с Капризите им, ще дойде 
Време. В Което, те не само ще Ви 
имат за пръв приятел по чашка, но 
u уклонът им ще стане като 8a- 
шия. Ще Видите обаче, че Колкото-и 
да се опитвате, няма начин да уго- 
дите едновременно на Всичките си 
спътници, особено на тези, koumo 
се ненавиждат - само заради фак- 
та, че се разбирате с един добре, 
друг ще Ви мрази. Тук, с риск да Ви 
разваля изненадата, ще Ви посъве- 
твам да поддържате добри отно- 
шения с Кгеја – не само, че глав- 
ният герой има телепатична Връ- 
зка с нея и Каквато и защитна ма- 
гия да си хвърли някой от 0бамата, 
другият я получава автоматично, 
но и чрез нея е разказана огромна 
част от историята на играта. Би- 
дебки бивш учител и съветник на 
Реван, бивш Jedi Master, бивш Sith 
Кога, старицата е събрала много 
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мъдрост. Диалозите с нея са gos- 
боко-философски и твърде поучи- 
телни не само за младеж, Който 
още не знае Какво е да си джедай, 
но и за геймър като мен, който на 
стари години се учи, че силата не 
означава да разгромиш Враговете 
си, а да надделееш над самия себе 
си, че победата зависи на първо Ma- 
сто от това как човек се отнася 
Към поражението. 


Уклон | 

ПомагайКи на хората, защита- 
Вайки благородни Каузи, героят Ви 
малко по малко ще печели Light Side 
точки, уклонът му ще се променя 
от порвоначалния неутрален Към 
Все по-светъл, докато накрая около 
милото му лице не засияе аура. 
Ефектът om нея няма да се появи 
чак накрая, kozama Доброто, яхнало 
пухкаво бяло облаче, побеждава, а на 
секундата - използваните от героя 
„светли магии“ започват да стру- 
Ват по-малко точки Сила, а пъмни- 
те почват да пресушават резерва 
му по-бързо. Обратното също е В 
сила – не само че МРС-тата ще 
почнат да се стряскат от изпъкна- 
лите му Вени и Корбясали очи, ами 
ще праскате свегкавици, ще сеете 
огън и жупел направо „за без пари“. 
Имайки предвид че Силите на Свет- 
лата страна са предимно дефанзив- 
ни, а тези на Тъмната - офанзивни 
добре е отрано да решите по Кой 
пот на развитие да поемете - 8 
Ко ОВ, за разлика от оригинала, 
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май не Върши работа! Мисля да използвам Тъмната Сила! Да 
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Ааа, тая 


ОРЕМ НАТСН 


ОРЕМ 


няма да се сбльскате със србитџе, 
след Което Внезапно да станете 00- 
бър или зъл, nomam на Влизане В 

maama или тъмна страна е 
дълъг и почти необратим eo 

Атмосфера қ 

Преди година KotOR бе адски Қра-” 
сиво ПРЕ. Графика Като В 
| pemo л 0 


pun "ође 


режим „Предаване o 


шото бе и положенџето с музиката, 
заета от филмите и с озвучаване- 
то на персонажите. За мен тоба бе 
не само най-доброто RPG след Bal- 
диг’ Gate 2, но и най-добрата игра 
по Star Wars. Днес, след първоначал- 
ния шок, след Vampire: Тһе Masque- 
rade - Bloodlines, след като Всички 


екшън, òm `, 


Видяхме, че RPG може ga се направи 
u с енджина на най-популярния FPS - 
Half-Life 2, графиката на Ко!ЮВ2 u3- 
чо демодежиивлова не е 
Всичко! 
Вало“ца компенсират остарелия ен- 
джин със свежи дизайнерски реше- 
ния, Виждаме мъртвило — абсолют- 


скарад, Като постановка, направена 
там и да трупа опит. Три МРС-та - 


от полицията и един механик, имаха 
едно и също лице, с изключение на 
някоя текстура за бръчка. Толкова 
Жалко, че нямам повече думи. 


ам, Където Obsidian е тряб- 


само за да може героят да мине от- 


един учител джедай, един лейтенант 


Твърде личното мнение на Good- 
тап 

Тая игра, момчета и момичета, 
ме борна направо 8 детската epa- 
дина. След толкова много изиграни 
ролеви заглавия, неусетно се пре- 
Върнах В хардкор-АРС играч и Вече 
една „просто добра“ игра не ми е 
достатъчна. Проблемът с дизайна 
щеше да стига, за не харесам Ко- 
1082, но останалите неща... прово- 
kupam ме направо да я оплюя. Mpu- 
чината е, че играта е безбожно 
лесна. Споменах 8 началото за еле- 
менти на аркаден екшън. Ами за 
мен Ко 02 е минала и заминала 
покрай класическия модел ВРО и е 
повече екшън, който се играе със 
стрелката за движение напред и 
лявото копче на мишката. Основ- 
ната причина - освен магическите 
сили, героите - punat 
Gemo cu. Mpu това със“ 
телна скорост, която може да се 
Вдигне и с наличен feat. През uana- 
та игра не използвах аптечка – 
станеше ли лошо просто тичах 
зад ъгъла докато. не ми се излекува 
героят и пак се Връщах В мелето. 
Защитните сили, давани от СВет-. 
лата страна, комбинирани с подхо- 
дашите Хва!-оВе, Комбинирани с Ha- 
личието на Кгеа, направи играта 
толкова лесна, че за петте дни 
Да 8 редакцията Колегите ме пи- 
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графика 


Преди година беше Върха. Днес изглежда просто 
остаряла. 


Сблъсък на лазерни мечове. Хора, гущери «0000: 
ти и чубаки лафяг с главния персонаж, Свири 
музика от филмите, от първия KotOR, има дори 
u нова. Всичко е на ниво. 


|еуендизайнерът е мъртвец. И В пренос 
прекия смисъл на дума! 
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таха поне толкова пъти дали не 
играя на еазу трудност. Не играя 
на easy, колеги. На hard, героите 
пак си регенерираха, а Враговете 
пак умираха Като мухи. Факт е, че 
go Края не използвах Lab. Work- 
bench ползвах само за лазерния си 
меч, но не и да ирогаде-Вам брони и 
други оръжия. През цялата игра не 
си Купих нищо от търговец! Всич- 
Ко необходимо събирах от трупо- 
бете на Враговете. До такава 
степен ми писна цялата леснотия, 
че престанах да паузирам по Време 
на битка и оставях партито ми да 
се бие Както му е угодно. По някое 
Време спрях да избирам и умения- 
та на спътниците си като вдигаха 
нива, а отегчено натисках Копчето 
за ашојемејџр. Всичко това не бих 
го изтраал ако не беше едно - за- 
белеЖителната птопота на спът- 
ниците ми - единственото, което 
съзиждаше някаква трудност В 
цграта. Как например да се чув- 
ствам, Когато минавайки по тесен 
мост между две шахти, бълващи 
отровно-зелен газ, двете патки 
зад мен са се разперили Като бе- 
трило и цепат право през шахти- 
те? Как да се чувствам, Когато 
през половината игра си Карам са- 
мо с основния персонаж, защото 
спътниците ми, като Видят Враг 
на 20 метра, се втурват да го 
бият, като го убият Виждат друг 
и тичат след него... и така докато 
някой не ги очисти. Добре поне, че 
се съживяват Като мина оттам и 
разчистя терена! С което мисля и 
да приключа предългата си ста- 
тия, защото мъртвите джедаи | 
може и да се Възкресяват със ой 
лата, но мъртвите геймъри ги съ- 
ЖивяВват само добрите игри. 


+ увлекателна история 
+ интригуваши персонажи 
+ прилична бойна система 


у! s 
- слаб изкуствен интелект 
- лош дизайн на нивата 
- потресаващо лесна 
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Сапунен сериал с Вътрешности к 


5.1. е сравнително приятно 

Криминално свриалче на мега- 

продуцента Джери Брукхай- 
мор, отличаващо се с нарочно търсена 
схематичност, архетийни герои, служе- 
щи единствено Като фон за развитието 
на историята и приятния навик на Камв- 
рата да се завира из Вытрешностите 
на Жертвите и да ни показва смъртта 
им, така да се каже, от първа ръка. 
6.5.1. игрите са сравнително приятни 
риминални Куестчета, отличаващи се 
със схе 


атичен геймплей, добра степен 
на Корвавост, полната подкрепа на хора- 
та, стоящи зад едноименния сериал и 
особено неприятния навик Всеки пот да 
ни пробутват срещу петдесетина gona- 
ра пет дигитални серии, дето ги излъч- 
Ват безплатно по телевизията. 
Третото поредно издание не изневе- 
ряба на 
на разлика е, че играта се е прехвърлша 
Ком Втория комплект С. 5./-5е/1еѕ – C.S.: 
Miami. На базата на което ставаме сви- 
детели на няколко фундаментални npo- 
мени – интерфейсыт от зелен е станал 
Жолт, В ролята на началника ти Вече е 
Дейвид Карузо, а не Уџла i 
G унисон с новата локация – още nbp- 
Вият случай се завърта около блата и 
алигатори. Ей на това му Викам про- 
грес. Феновете на поредицата, доколко- 
то В молата ни татковина Все пак има 
такива, определено ще поптонат 8 поз- 
Hamua уют на ярките, оКъпани В реже- 
щия неонов блясък лаборатории и мрач- 
ните, обградени с Жълта лента зони на 


равилата и единствената реал- 


Петърсън и - 


бил ла Авакмиу ТАВА. 
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смъртта. Ще са наясно с интерфейса, с 


употребата на 


различните джаджи за 


събиране и откриване на улики и с ua- 


лостната гей 
отведе 00 068 


плейна схема, Която да ги 
нително насочения 858 


бинобника показалец с думите „ти го Ha- 


прави, копелен 
В случай, че 


серията, с Коя 


нявам набързо. 


минални случая 


Б 

Міаті е порбата игра от 
о се сблъскваш - разяс- 
маш набор от пет Кри- 
‚ без ясна Връзка помежду 


си, дело на сценариста Макс Алън Ко- 


ЛИНС, 
риала. Очаква с 
мощта на разп 


ойто пише глупостите и за се- 


е да ги разрешиш с по- 
ти, откриване и анализ 


на улшки. За целта разполагаш с голяма 
уста и с полния инвентарен набор на 


добрия Крайм с 


ін инВестигейптор - от 


задължителните гумени ръкавици, пин- 


сетата и праха 


за сваляне на оппечапе- 


ци, до луминола и инфрачервеното фе- 
нерче. Плюс достъп 90 богат набор ла- 


SIDE-SCROLLER ACTION 


0.5.1 SERIES 
CPU 1.5GHZ, 256MB ВАМ, 64 MB ВИДЕО 


бораторна техника, една истерична na- 
бораторна девойка, една студенокръвна 
докторка, която с радост гпранжира 
Върху операционната си маса открити- 
те от теб жертви и една полицейска 
служителка, която да ти осигурава аре- 
сти, заповеди за обиск и достъп 90 
необходимата информация. Нама никакъв 
шанс да се оплетеш 8 употребата на 
нищо от горното, благодарение на един 
стегнат и адекватен тюториъл. 
Свобода на действие няма, а играта е 
обидно елементарна, стига да не заби- 
еш, пропускавки някоя дребна улика (ка- 
то например шибаното Косъмче Върху 
портрета от първия случай, Който ми 
осигури два часа безжалостно псуване, 
докато открия Какво пропускам). 
Продължена е ивиотската линия на зави- 
шаване на трудността от Втората ce- 
рия, благодарение на Което В свръхмощ- 
ния си правителствен Компютър ще 


Добре пипнати персонажи и наистина брутални 
Кървави сцени с документален привкус. Всичко 
останало обаче е тотален 


Професионално озвучаване, зад микрофоните са 
автентичните актьори от сериала 


уВлекателност 


Нелоши Криминални интриги, ако си падаш по 
такива неща. За съжаление усещането „лежа си 
по пантофи u гледам телевиз! 

от някои особено г 


дизайн 


Игрална схема, Която не е мръднала от три 
игри насам, Безумни пъзели с налучкване, няма- 
ши нищо общо със съвременната Криминална 
работа. 


трябва да сравняваш отделните omne- 
чатъци и ДНК Веригите ръчно и да раз- 
одираш текстове, като налучКВаш бу- 
КВички. Което праща по дяволите крими 
налната атмосфера. 

Графиката продължава да е грозноба- 
та. За трети пореден пот се сблосква- 
ле с обичайната идея за триизмерни 
ерсонажи на фона на 20 декори. И не 
пога да се освобода от усещането. че 
докато по първите очевидно е работено 
доста, за да се доближат максимално 00 
познатите актьорски мутри. пък и 8 
името на реализма по принцип, Вторите 
са сложени Като за отбиване на номера 
- нискорезолюционни. размазани. Кон- 
трастыт на моменти е повече от nog- 
тискаш. 

За човек като мен, Който гледа гпеле- 
Визия твърде рядко, но пък си пада из- 


т 


Ключително много по заплетени серийно- 
убийствени интриги. сложни разследва- 
ния, глехники за събиране и анализ на ули- 
Ки, психология и криминалистика, 6.5.1. 
игрите са това. Което е Дързост и kpa- 
сота за баба ми. Шанс да разпусна някой 
u друг час пред монитора, Кликайки џнде- 
ференгано с мишката В търсене на по- 
редния убиец, пиобвайки уиски и ядейки 
шам-фъстък. Но извън простичкото 
удоволствие на поредната леко Клишира- 
на Криминална приказка В мрачния едобед 
- тези игри са си едно недоразумение. 


М сдосове 
#1, 9 (е |» - 


+ Криминална интрига 
+ Радост за феновете на сериала 


А РЕЙ 


- Не е помръднала спрямо предишните серші 
- Дразнеща графика 

- Не е голямо предизвикателство - ниско 
ниво на трудност 
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ПРОСТРАНСТВО ЕКШЪН ОТ ТРЕТО ЛИЦЕ 


Рипіѕћег 


КърваВата песен на отмъщението 


тоя сам Върху скалште. 
Слънцето лениво потъва 
зад планините отвод. OM- 
броява секундите на един предизве- 
стен край. Ясна Визуализация на 06- 
ратния брояч Във Всеки живот. 

Стоя сам, оставяйки вятъра па 
отнесе от мен уханието на хора. ци- 
гарен дим, алкохолни пари и неизброи- 
ми 6 сладникаВвоспта си женски nap- 
фюми. 

Стоя сам, очарован от Края на ge- 
ня. 

Стоя сам. Аз, Александър Бакалов. 
сВалил за миг змийската кожа, поел 
ролята на лиричен персонаж В това 
литературно отклонение, иззел на 
Фран Касъл правата да отмъщава и 
зва. Замислен за живота, за попа, 
по който съм дошъл и пътя пред себе 
си Откраднал няколко реда 6 поредна- 
та безлична статия. Само за себе си. 

Стоя сам, припомняйки си лицата 
на Врагове и приятели. Замислен за 
ороничния начин, по който местата 
им понякога биват разменени 6 пар- 
тизта на живота. Но В Крайна сметка 
царят Винаги остава сам соед цялата 
гротескна черно-бяла агресия. Незави- 
симо дали печели иди губи. 

Залезът е червен. Корбабо червен. 
С=каш някой е забил ръка 6 плътта на 
небосбода, изпръгвайки пуптящото 
огнено сърце на нашия сват. И на мя- 


стото на слънцето е останала само 
гача кървава дупка 6 поптьмнялото от 
похруса небе. Всеки ден е Краят на He- 
що. Всяко слънце умира рано или Къс- 
но. Всеки един от нас. Бсичко. 

Може би плача. А може би сълзите 
мш. сбагренш 8 последните лъчи на по- 
тъващото отвъд хоризонта светило. 
та кръв. Кръвта на бра- 
гобете ми, изтичаща от мен. Чрез 
мен. Никога не съм бил особено добър 


са Кръв. 78; 
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ичането. Но омразата... нея а по5- 
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навам прекрасно. 

И моята болка ще стане тяхна бол- 
ка. Всичко, което направиха. прогаря 
мислите ми, поставяйки мерника на 
един Въображаем снайпер бърху без- 
личното тях. Казват, че господ заба- 
вал, но не забравал. Аз също не забра- 
Вам. Но съм лишен от лукса на без- 
смърглното чакане. Денят умира. Аз 
съм мъртъв отдавна: 

Те... те ще умрат скоро. 


Знаеш ли. скопи читателю, Винаги 
съм искал да напиша нещо подобно. Да 
дам израз на океана от гняв. Който 
бушува под добре поддържаната маска 
на хладен и безразличен пич. Да заста- 
на сам пред себе си с признанието. че 
аз Всъщност съм едно адски отмъ- 
стително Копеленце. изптокано от az- 
ресия. Което на моенти има серџозни 
проблеми с удоржането на звяра 8 се- 
бе си. окован на безопасно разстоянџе 
от общественото благо. Странното 
е, че мотивът за създаването на те- 
зи 080066 - наред с няколко неприятни 
събития от личния ми Живот 6 по- 
следно Време — беше една, 6 своята 
същност, доста посредствена игра. 
ОбектиВно погледнато. Тһе Punisher 
не е нищо повече от некасърно ргали- 
зиран Мах Раупе-Клонинг. разчитащ за 
продаваемосгита си на един поста 
глупаВ филм от миналата година и на 
малко самоцелно насилие. Субектибно 
погледнато, обаче Тһе Рипіѕћег е поне- 
съл 8 себе си нещо от гореспомената- 
та окована агресия. Уловен дигитален 
проблясък от онзи момент. 8 който 
след тихото. но настоятелно при- 
стъргване на прекалено опонатата 


Верига, една брънка просто се пръсва 
на малки, остри парчен 
към Ада се разтварят. Поеди Време 
точно 8 статията за Мах Payne mu 
бах обяснябал, че за са 
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игра, трябва да си живял и да си оби- 
чал. Е, за да разбереш Тһе Punisher. 
трябва да си Живял и да си мразил. Да 
разбереш момента, 6 Който трепере- 
шата ръка на Касъл изминава онзи по- 
следен сантиметър, В който лицето 
на нешастника бива разрязно от 
истерично пищящия циркуляр. В Който 
жестокото убийство не е просто 
търсена скандалност. а катарзис на 
един човек, който глоглално е изгубил 
човешкото В себе си. 

И знаеш ли, радвам се. че изписано- 
то 8 началото 6 основата си е про- 
сто литературна измислица. Радвам 
се. че пази игра успя да ме шоКира на 
места с нивата си на нечовешко наси- 


ПРОЦЕСОР НА 


АВтор: Зпаке 


лие. И се моля никога да не достигна 
момента, В Който мога да разбера. 
наистина да разбера Касъл. 


Историята 

Чест прави на пичовете от Volition, 
че наместо да направят Виртуален 
римейк на онази екранна чекия с Джейн 
и Траволта, базират играта си Върху 
далеч по-добрата Комиксоба серия. В 
този ред на мисли. Франк Касъл не е 
точно феберееца с добро сорце от 
филма. Думата „милост“ е напуснала 
не само речника му, но и цялото му 
сбетоусешане. Топ убива. В черно-ба- 
лата му представа за света има 
единствено невинни и Виновни. Buna- 
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та на бинобнште не се градира по ни- 
какъв начин на базата на деянията им. 
Те просто са Виновни и трябва да ум- 
рап. По Възможност - мъчително. Ко- 
миксовата основа позволява на Франк 
да срещне 6 хода на играта редица 
свои стари познайници — приятели и 
Врагове. Най-известните сред Които 
по тези географски ширини са Джиг- 
соу, Руснака, Булзай и Кингпин. 
Единствената Връзка с филма 
остава Томас Джейн, Който - при все 


Style Points 


Трупането на Въпросните ce оказ- 
Ва един от най-важните моменти 6 
Тһе Punisher. След като схванеш, че 
оцеляването рядко е особен проблем 
8 тази игра, ще започнеш да се опи- 
тваш да Вложиш малко стил В уби- 
Ването и да демонстрираш харак- 
терния за Франк Касъл Куулнес. Ка- 
зано най-просто, точките за стил 
се получават Всеки пот, когато 
убиеш или пречупиш при разпит ня- 
Кой престъпник и можеш да следиш 
движението им през цялото Време 
чрез Каунтъра горе вдясно. На база- 
та на това Колко повече успешни 
действия срещу противниците си 
направил, се генерира и един Коефи- 
циент, по Който се умножават по- 
лучените стайл пойнтс. За пет yc- 
пешни действия получаваш Коефици- 
ент 2, за десет - 3, за петнадесет 
-4ит.н. В момента, 8 Който поне- 
сеш щета или убиеш, когото не 
трябва, коефициентът пада до нула 
и получаваш чистите си стайл 
пойнтс, докато отново не влезеш В 
стайл-комбо. Давам пример, защо- 
то така написано звучи по-сложно 
от ролеви коефициенти. 

Касъл Влиза В стая. Там има че- 
тирима противници. Франк npu- 
дорлба единия пред себе си, а оста- 
налите застрелва, с Което зарабо- 
тва 285 точки. След това разпитва 
последния, пречупва го и получава 
още 150 точки. Очиства го с Куик- 
кил и завършва картинката с още 
130 точки. На базата на това, че е 
направил пет успешни действия 
срещу лошите, получава коефициент 
2 и това е числото, по което се ум- 
ножават заработените 565 стайл 
поднтс. В този момент В стаята 
Влиза някакъв monak и прострелва 
Наказателя. И Коефициентът отно- 


предубедеността ми - се оказва абсо- 
лютно попадение 8 десатката. 036у- 
чаването на Франк Касъл е страхотно 
и завършва по перфектен начин и без 
това изненадващо плътния образ. По- 
добно на Ридик, и тук сюжетът е ня- 
какво схематично Клише, което про- 
следява избиването на серия пресптъп- 
ни босове. Но при все това е изптокан 
от гениално замислени ситуации и ре- 
nauku. Един от най-страхотните Mmo- 
менти. кошто нокаутираха 6 зародиш 


Во става нула. Надявам се, схващаш 
принципа. 


Начини за печелене на стайл 
пойнтс 

Като за начало - доброто Конбен- 
ционално застрелбане. За порвия 
убит противник получаваш 100 
точки и с пет по-малко за всеки 
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следващ, който убиваш със същото 
орожие. 

Бързите убийства. Всеки quick kill 
ти дава 200 точки, освен ако не е 
осъществен, докато си Взел лошко- 
Веца за заложник. В този случай въ- 
знаграждението е по-малко. Ако Ко- 
легите на лошковеца го застрелят, 
докато го използваш за щит, това 
се брои за бързо убийство. 

Спасяване на невинни. Трябва оба- 
че и да поговориш с тях, за да си 
получиш наградата. 

Хвърляне на противниците. Таксу- 
Ва се Като Куик-Кил, освен ако преди 
тоба не си пречупил съответния ин- 
дивид с разпит. В този случай не 
получаваш точки. 


негатшбизма, с Който подходих Ком 
играта, беше сиплушран В “самото ‘на: 
чало, малко» след Края на серията UH- 
продукции. Веднага след Като поемеш 
контрола-над Франк и пръгнеш“по egr 
на мрачна уличка, Виждаш Как някакъв 
бандит се опитва да ограби една не- 
щастна. женица: Касъл, прустълва Ком 
него от сенките и с рязко “движение 
му чупи Врата. Женицата му казба ед; 
но шасглливо „Благодаря“. На Което 
тъй нареченияпъ Наказател отговаря с 
абсолютно изненаданото „Защо?“. 

„/ћу2“. Три букви, произнесени по 
правилния начини» в „правилния мо- 
мент, кошто ни Казват повече за ге- 
роя от цялото паук приложено биогра- 
фично Каре. За човека, изгубил не само 
човешкото В себе си, но... и себе си. И 
целият перфектен моушън-Кепчърине. 
Куулнес на строшения преди секунди 
Врат нещо ми приседна. 
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Играта 
Както Вече Казах. е клонинг на Мах 


с деКакръка — Като бе, започне от быз 


ноб ВиО героя. с КоЖеното му mak- 
то инавиКа-му да-стреля с двете pv- 
це воновременно U се стогне 00 цяла- 
то цдея ва ће цастник, избибаш Вър- 
хушката у пресптопнил сват за да 
отмљети за „амърглта нагсемеспово- 
то" си; Аналогш. Кошт0: определено не 
са В полза на наказатванияп, Франк. 

Може би най-неприятният момент 
е. че The Punisher е доста грозен. Раз- 
мазани текстури, лоши модели на пер- 
сонажите. Един Хавоктролет не праз 
Ви, про: Вве-че се бтарае доста. ВШ 
рият е, че нивата са ужасни: Безлична. 
праволонедни, с-безкрашно лоша арху- 
тектура. Независимо дали става дума 
за джунгла, автосервиз или богаташко 
имение. 

Иначе за физиката наистина могат 
да се каЖат само добри думи, защото 
8 подобен род игра именно усещането 
за Сблъсък и сила на удара е особено 
Важно А moba усещане 6 Наказателя 
го има. Когато забиеш нож В нечие ли 
це, Когато хвърлиш някого Към от 
срещната стена, за да чуеш Как бра- 
та му се чупи с удовлетворително 


пращене, агресията направо наелек- 


тризира кабела на мишката ти. Ако 

цялата работа изглеждаше по- 

добре, хич нямаше да е лошо А 
шым 


На бсичкото отгоре => 


черно-белите филтри, за 
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които писа 8 превюто си колегата 
Кръстев, наистина присъстват Във 
Всичките особено Виолентни сцени и 
не знам дали изобщо има начин да бъ- 
дат махнати. Най-големият проблем 
е, че тази цензура нарушава жестоко 
цялостния агресивен фийлинг от џера- 


` та. Пък и филтърът, om който oya- 


квах поне усещане за стилност, е pea- 
лизиран по ужасен начин и загрозява 
допълнително нещата, оп Което про- 


франк Касъл 


Първа Комиксоба поява: Amazing Spi- 
дег-Мап #129 

По-известни Комиксоби съюзници: 
Спайдърмен, Деърдевил, Капитан Амери- 
Ка, Улверин 


Франк Кастилионе е роден В Кушйнс, 
Ню Йорк. Учи 6 местната семинария с 
идеята да стане проповедник, но след 
около година я напуска, защото рели- 
гиозните писания така и не отговарят 
на Въпроса му защо Господ допуска тол- 
Коба много невинни да страдат и уми- 
рат. Решен да промени по някакъв начин 
несправедливостите 8 живота, той се 
записва 6 морската пехота на САЩ, Къ- 
дето доста бързо навърта колосално 
количество медали за подвизи от разно- 
образен характер. По Време на Военната 
си Кариера Франк сключва брак с Жена на 
име Мария. Раждат им се две деца – 
Франк Джуниър и Лиза. Междувременно 
Франк напуска армията, за да се отдаде 
изцяло на прекрасното си семейство. 
Става инструктор на специалните ча- 
сти 8 специална школа Краб Ню Йорк. 
Там, заобиколен с приятели и любов, 
преминават най-хубавите години от u- 
Вота му 


сто нямахме нужда. 


| Геймплеят В общи линии се ограни- 


чава до абе неща - убиване и разпи- 
бане на противниците. И двете са 
реализирани по перфектен начин. От 
Voliton се хвалят, че В играта им има 
. 100 места за специални убийства и 
изтезания (означени с ярки златни и 
сребърни черепи, да не би да ги пропу- 


снеш без да искаш). Убийстбагпа са 


ясни. Идеята на изтезанџата е - с no- 


Началото на Кошмара започва, след 
Като по Време на пикник В Сентръл Парк 
семейство Касъл стават свидетели на 
брутална екзекуция. Ганестерите om- 
криват огън по Франк и семейството 
му. Нашият герой оцелява по някаква не- 
Вероятна случайност, при Все доброго 
Количество поети куршуми. Близките 
му нямат този космет. 

Въпреки че успява да ги разпознае 
без особен проблем, убийците изпол- 
зват Връзките си 8 съдебната cu- 
стема и следствието бива пре- i ) 
Крагпвно. След Като Вижда как cu- е 
стемата го предава, Франк по- 
ема правосъдието В собствени- 
те си ръце, избивайки лично хо- 
рата, биновни за смъртта на 
семейството му. . 

Работата очевидно му харе- 
сва и личността Франк Касъл 
бавно поглова зад лаконичния псев- 
доним Наказателят. Защото, Как- 
Bomo и да са го учили В семинария- 
та, той разбира, че срещу насилие- 
то понякога гпрабва да се бориш с 
насилие, а за да победиш злото, по- 
някога самият ти трябва да бъдеш 
демон, 


"> 


Кодовете 


За да отключиш по легален начин чий- 
гповете В играта, трябва да докопаш 
златен медал на указаните по-долу нива. 


Чийт / Ниво 


мощта на мишката да намериш пер- 
фектния баланс между нанасяне на ще- 
ти и опазване на нещастника жив. Ако 
успееш да задържиш баланса за три 
секунди 6 Жълтата зона на „изтеза- 


гпелната скала“ лошкобецыт ще npo- 
пев. Ако не 
диш на разпилян мозък и ще губиш 


ще можеш ga се насла- 
точки за стил. Въпросните — надлеж- 
но описани 6 отделна графа - можеш 
да използваш след Края на Всяка ми- 
сия, за ga си Купуваш ъпгреиди В една 
нелоша ролева заемка. Може би нап-по- 
лезните са Воду Armor и КИ Recovery. 
Всяка една мисия, Веднъж превъргия 
на, може да бъде изиграна побторно 6 


специален мод, напомнящ отключбане 


то на таро Картите 6 Painkiller. (как- 
то и екстрите В Ридик). Трябва да из 
пълниш някакви безумни услобия, за да 


се добереш до допълнителни облаги, 


зарираши от Комиксоби Корици go чий 
тобе 
Но ако трябба да сбедем pebloupa 
р Добрата физика по никакьВ начин не компенси- 
ра остарялата графика. 


Томас Джейн минава по стъпките на Вин Дий- 
зыл, правейки зад микрофона на тази игра по- 
добра роля, отколкото 8 едноименния филм. 


"Дългите сесии са невъзможни, понеже играта 
доскучава 8 повтаряемостта си. Но приемана 


на редовни малки порции, е прекрасно средство 
за разпускане на напрежението. 


Има някои наистина гениални решения по отно- 
шение сеенето на смърт и Килинг-движенията 
на Касъл. Нивата обаче са подтискащо безлични 


Crazy Deaths | Lucky's Ваг Level 
Gun Splilters / Crack House Level 
Опе Shot Kills | Ryker’s Island Level 
Unlimited Ammo / Pier 74 Revisited 
invincibility | На Всяко ниво 

Мо Reloads / Stark Towers 


нето на The Punisher (0 едно egun- 

cmbeno изречение, MO ще бъде CACHO 
то Кбинтесенцията на тази пера е 
убибането. Останалото... то 6 сложе- 


но там само за фон 


В заключение 


Дори и да преглъншеш грозната 
графика, оснобният проблем на Тһе 
Punisher е, че перата писба изключи- 
телно бързо. Та не е нищо повече от 
поредното тыра пърсън клише с ня 
колко приятни нобобъбедения и nakon- 
ко неприятни гафа. за тоба личният 
ми събет е да проббаш за половин час 
да избибаш разни непроятни типове 6 
Компанията на Франк. След moba бър 
зо отиди на надписа „охи дате“ преди 
адреналинобият приток да бъде same- 
nen с досада. ПЪК ако ти хареса, нищо 
не ти пречи по никос бреме ga се быр 
пош за още полобин час дцештална аг 
ресий 


Аз лично така праба 


АУ Т 


плюсове 
+ Очарователни нива на агресия 

+ Адски плътен главен персонаж 

+ Страхотно замислени и разнообразни Ки- 
линг муувс. 


- Грозна 

- Циклична 

- Търсените аналогии с Мах Payne опреде- 
лено не говорят 6 полза на Тһе Punisher. 


мд 


Ostrich Runner 


Багаџте от пилетата! 


огато Видях обложката на 

Ostrich Runner, пуснах лига 

от радост и запласках по 
детски с ръце. Защо ли? Защото то- 
Ва, Ковто ме гледаше от нея, порази- 
телно приличаше на Птицата Бегач 
(Road Runner), Която е причина за mu- 
зерното съществуване на наистина 
любимия ми Willy Е. Coyote от фил- 
мчетата на Warner Brothers. Очаквах 
игра, която е по тази тема и Веднага 
си спомних предишната супер забава 
с Вопросния измършавял койот, В 
която той трябваше да краде овце. 
Е, надеждите ми не се оправдаха ни 
най-малко. Играта – оказа се – не са- 
мо, че няма нищо общо с дебилните 
анимационни герои, но Всъщност 
птицата била щраус и Вместо да бя- 
га от роднината на най-добрия прия- 
тел на човека, се състезава с подоб- 
ни на нея пернати, с Крайна цел ели- 
миниране на лош професор и събиране 
на яйца (е, би такова нещо, каже- 


_ Версия на недоразуменцето със също- 
то оме, плод на руското гейм „студио 
бевоз. Историята | на шраусите за- 
почва с това, че Лошият Професор 
Който Живее На Луната решава да 
им открадне Всички яйчица, koumo те 
отглеждат 8 бебешки креватчета с 
надежда оттам скоро да се пръкне > 
нов бройлер. Целта на лошковеца е да 
използва шрауските бебета, за да съ- 
здаде непобедима армия от пернати 
Киборги-еничари, кошто после да зав- 
ладеят собствената си планета. Но 
Крадецът не забелязва, че му е про- 
бит чувала с яйцата и така най-сме- 
лите и бързи пилци започват да го 
гонят из 8 различни локации (разделе- 
ни на 16 нива), като по потя си съби- 
рат яйцата, изпопадали от съдрана- 
та торба, прескачайки, преодолявайки 


и пазейки се от Всевъзможни препят- 
ствия и Капани. 

Отговорно ще заявя, че 8 началото 
играта ми се стори доста забавна и 
първите 30-на минути поиграх с ин- 
терес. Различните места, из кошто 
се състезавате, са нарисувани с go- 
ста Въобръжение, В забавно-анима- 
ционен стил и успяват да те Върнат 
Ком детството. Препятствията са 
забавни и ефектът от сблъсъка с 
max е представен по очаквания carto- 
оп стил. С Всички екстри – звездич- 
ките, които се Въртят около Клюне- 
стите глави, птопџа поглед преди да 
паднеш В дупка и звуците „дообинг“ и 
„беевинг“. За съжаление начините, по 
koumo можеш да забавиш търчащите 
пилешки бутчета, са твърде малко и 
еднообразни. Общо те са 4 — преграда 
на земята, която да те спъне, дупка, 
8 Която да паднеш, преграда (пример- 
но Врата) която се отвара, когато 
минаваш В обсега й и те Връща назад 
u падащи от небето предмети. На 
различните локации те просто са 
предстлавени по различен начин. В epa- 
да на пиратите, например ще се спъ- 
Вате В опънати Вериги с котви на 
Края, докато 8 гората; логично - 8 


паднали дървета. На 10-тата минута“ с 


Вече ще сте отрабоглили бо такава 
Др процедурата, че единстлвена- 


аи на място, = няма Ha- 


чин да избегнете 2 или 3 последова- 
телни Капана. Такива места има на 
няколко пъти В играта. Освен гората 
и града, които споменах, 8 търсене 
на бъдещи омлети ще обикаляте и из 
места, инспирирани от древен Еги- 
пет, заснежена планина, още няколко 
градчета с различни мотиви, мини (с 
миньори В тях) и накрая на луната и 
6 самата лаборатория на Злия Почи- 
тател На Дюнери. 

В играта ще срещнете и няколко 


| ло, ако.Ви.Влече. Освен това графика- 


бонуса, които да ви помогнат 8 Ко- 
ристната ви цел – пружини, за да 
скачате по-Високо, Животчета, за да 
сте по-силни (Всяко препядствие Ви 


отнема по едно перце от общо 15, 
които ако свършат сте за фурната), 
маратонки за по-бързо бягане и нещо 
Като броня, която Ви прави неуязви- 
ми за известно Време. 

Камерата е доста хаотична, има 
моменти, 8 които при рязок завой на 
екрана се Вижда само пилето и тере- 
на отстрани на пътя, но не и какво 
има пред вас, което обикновено go- 
Вежда до поредната издънка. 

Всяко нещо, разбира се, си има и 
плюсове - играта има много ниски 
системни изисквания, наистина е за- 
бавна 8 началото и можете да се 
Върнете и да си преиграете Всяко ни- 
80 8 произволен ред, след като сте 
го минали Веднъж. Общо Взето, ако 
търсите џара за разтуха, може да 
опитате Озитсћ Виппег. Можете да я 
играете дори 8 мрежа срещу прияте- 


у можете спокойно да а пуснете на 3 
годишното си дете 

Докато Вие играете Crimsonland 
примерно... 


та e наистина приятно-нарисубана, а 


графика 7 


Приятни рисунки 8 анимационен стил. 


Скучна музика, повтараши се звуци 


ублекателност 3 


Първите 30 минути е забавно. После пускате 
нешо оруго. а 


+ Ниски системни изисквания, 
приятна графика, подходяща за Всяка 65- 
зраст. 


- Писва адски бързо 
прекалено елементарна 
лоша камера 


деснодостррни мен сола сма 
Пода но МИ све; 

па пр ши u ен mo 

3a gemckan ma градин 


-eweden шо п пъпу по е90ш oyhnag 
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„ ме ме поглеждай - це сгрешим... 
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ъпреки големите забабяния | 

спрямо аркадните и конзолни 

Версии. House of ће Dead ce- 
puama има донякъде статут на PC no- 
редица с традиции. Най-глалкото защо- 
то Всяка една серия е навестявала 
персоналния Компютър и още - порто- 
Вете никога не са осакатявали игра- 
та. а напротив - 8 своите РС одежди 
та изглежда най-добре, а посредством 
контролера, Който използваш по gu- 
фолт (мишка), управлението Винаги е 
било с едни гърди пред Конзолното та- 
Кова (ожой-пас). Заглавието е аркаден 
шутър от дори не можеш да си пред- 
ставиш Колко архаичен тип, ако на- 
Времето - преди доста години Всъ- 
шност - не си играл на големите ab- 
томати с монтирана Към тах пушка 
или пистолет с гъвкав Кабел и не си 
отсгпрелвал я някаква реална фауна, я 
чудовища или пък хомосапиенси от 
гангстерски тип. С други думи, тук 
имаш един мерник, пред теб се появя- 
ват някакви обекти за отстпрелване 
(8 случая зомбита - отново), а задача- 
та ти е да им напълниш Кофите с 
олово, Като мърдаш мерника. Нама 
дбижение на персонажа, няма подскоци 


и прочие екстри. Когато дадена де- 
стинация бъде почистена от „инфе- 
стнати“ елементи. камерата се раз- 
движва и те пренася на следващия ТИР | 


(стрелбище. 6 случай. че пополваш 
Кръстословици). Разбира се, най-голе- 
мият фън при подобни творения про- 
излиза от Възможността да сееш 
смърт с помощта на пистолет, при- 
Крепен Към съответната платформа 
В нашия случай обаче, освен че дип-ът 
е доооста скъпо удоволствие, House 
of the Dead З би трябвало да е послед- 
ната залъгалка. заради която да хвър- 
лиш финикийци. В следващите редове 
ще разбереш защо... 

Първо. НОТОЗ е порт на заглавие, 
появило се 8 края на 2002 година за 
Xbox. Тоба автоматично сваля няколко 
точки от графичната обработка на 
разработената от SEGA игра, която - 
макар и отлично изглеждаща през 086 
u Втора - днес просто не е актуална. 
Което, разбира се, не означава, че ще 
получиш грозотия от първа, конзолна 
ръка, но все пак не очаквай и МОМ 
ефекта, кобто би те споходил при 
среща с Far Сту да речем. В случая 
спасителната сламка, на Която се 


па, е художественото изполне- 
а се! shading mex- 


па, придаваща доста сбежар- 


а зомбитата. Самџат шу- 


ски Вид н: 


тине е репликат на този, характерен 


говите първородници. Тоест 


зе със силен оло-скуул привкус. 
който носи онзи полъх от Времената 
8 koumo се прекланяхме пред пворе- 
нията на American Laser Games: Space 
Pirates. Crime Patrol. Mad Dog и cmama- 
xme. че геймингьт е достигнал своя 
еволюционен Връх. По този параграф 
НОТОЗ е отличник - перфектен Кон- 
трол, Висок интензитет на случващо- 
то се на екрана и непрестанен екшън, 
който продължава около 

Да, точно толкова - за едно фут- 
болно полувреме ще Видиш Всичко, Ко- 
ето може ga ти предостави НОТОЗ. В 
началото на 2005 година тази Вече 
морално остаряла Концепция и това 
Времетраене може да зарадва само 
hard-core играчи. Какво остава тогава 
за съвременния разглезен плейър, сВик- 
нал Всяка нова игра да му предлага за- 
бавленџе едва ли не с филмова ammo- 
сфера? За него изиграването на 
НОТОЗ може да се сравни единствено 
с погълнато парченце от най-добрия 
шоколад, след като не е слагал и залок 
В устата си В продължение на едно 
денонощие. Вкусът на парченцето ще 
бъде разкошен, но продължителност- 
та му ще бъде нищожна, а споменът 
за страхотните му Качества ще из- 
бледнее 8 момента, В който осъзнае, 
че то, парченцето е просто един 
фрагмен от целия шоколад, който 
трябваше да представлява и House of 
графика 
Става, но нищо повече. Порптът от Xbox е go- 
бър. 


45 минути! 


Ненатрапвашо се музикално озвученџе и ужася- 
баш водс-актинг, 


увлекателност 
Влече, но свършва твърде твърде бързо - 45 
минути, егати... 


дизайн 
Приятен визуален стил и добър Контрол. Без 
претенции. 


Къщата на бързо-свършващите 3 


the Dead 3. След което естествено. 
той ще иска още от същото... и няма 
да го получи... Жалко. 

Да не си помислиш. че след Като е 
орязана откъм продължителност. 
играта страда от липса на сюжет 
Нееее! Разбира се, че си има стори! 
Което е ултра глупаво. естествено - 
нима очакваш сложната и оригинална 
фабула 6 подобно заглавие? Играта 
подържа подобие на мултипле р за. 
қхы-қхо... двама души. Войс-актингът 
е на унизително ниско ниво. Като че 
ли SEGA са платили на петима от Haŭ- 


западналите американски реднеци да 


озвучат продукта. предусещайки, че 
добри продажби така или иначе няма 
да Видят. НОТОЗ е наследил от пред- 
шествениците Възможността за ал- 
тернативни начини на преминаване на 
дадени пасажи. Босовете В края на 
Всяко ниво са идейни - Все още помня 
битката със звяр, гонещ ме през ня- 
колко етапа с подобие на боздуган. на- 
правен от човешки Кости. 

Замисляйки се. НОТОЗ принципно ня- 
ма почти никакви издънки, изключайки 
лошия Войс-актинг и не дотам добра- 
та графика. Но Жанровата 0 принад- 
лежност просто не 0 позволява през 
2005 година да надскочи 


> ~ 
оценката 6. Ако имаш е», 
на ~ ® > 
нужда от леко % Фа 
разпускане с то- -g аа 
тално опростен # R 


шутинг между се- 
сиште на World ої 
Warcraft, опитай 

непременно! 


17419169151: 
+ Ниски системни изисквания 
+ Много динамична 
+ Приятен полъх от Време оно 


кі = 
- Пределно кратка за 2005 
- Кошмарно озвучаване 
- Уве Бол... 


Автор: Кога!$Ку 


__РАВАООХ INTERACTIVE _ 


апочбам без предислобия - 

новата игра на Paradox Inte- 

гасе, носеща героично-па- 
тетичното име Hearts Of Iron 2 (Н0:2) 
е нещо, Което неминуемо ще бъде 
подминато от масата играчи. Гово- 
рим си за, хм... 
Време, (прејексплоатираша темата за 
най-известния военен Конфликт В ис- 
торията на човечеството. И Все пак, 
та не е Като другите игри. Тук няма 
да се свиваш трепереш из Калните 
окопи, няма да караш танкове или са- 
молети, или Каквото и да е. Нама да 
бъдеш герой. 

В нея ти поемаш, образно Казано, 
една държава (аз играх с България), Ка- 
то можеш да определиш стартовата 
дата – имаш 4 Варианта, 8 зависи- 
мост от това В Кой период искаш да 
се Включиш. Геймплеят е сложен - ще 
развиваш държавата си, Като се гри- 
жиш за производството, силата на 
армията, отношенията с другите 
страни и технологичния прогрес. 
Имаш достъп до десетки ъпгрейди 
Във Всички останали сфери и екипи от 
учени, Всеки със специфични умения, 
които да назначаваш по тях. Няма да 
се спирам на 6-те туториола, те 8 
общи линии ще те научат Кое какво е 
8 играта, но нама да те научат Как да 
играеш. Важно е да си обособиш гене- 
рална стратегия, защото Всички ком- 
поненти на държавната ти машина са 
Взаимносвързани и Влияещи си. Ще ти 
се наложи да се съобразяваш Във Bce- 
Ки един момент Колко от ресурсите 
ти отиват за населението, за армия- 
та, за производствени нужди, за Mbp- 
говия с другите страни, за откриване 
на нови технологии и прочее. А Всичко 
е Важно. Ще трябва да мислиш и за 
десетки показатели, Като „настро- 
енџе“ на населението, Вид управление 
(дясно или ляво ориентирано), отворе- 
ност на държавата Към отношения с 
останалия сват, партизанска дейност 
на твоя глериторџа, Възможността 
от преврати џ Какво ли не още. Обър- 
нато е и сериозно Внимание на дипло- 


стратегия В реално 
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мацията, можеш да Влизаш Във Всевъ- 
зможни пактове, съюзи, икономически 
договори и Какво ли не. Времето може 
да се паузира и да се Контролира ско- 
ростта му. Долу имаш фийдбак поле, 
В Което ще тече информация за това 
какво се случва по света - различните 
съобщения са над 70, като имаш Въ- 
зможност да настроиш Кош от тях да 
паузират играта, или да се появяват 
8 самостоятелни прозорци. С две ду- 
ми, В Н012 ще трябва да управляваш 
държава. 

През по-голяма част от Времето 
ще се грижиш за страната си и ще 
регулираш отношенията с оспланалия 
сват, но В играта са заложени и подо- 
бия на скриптове, които почти неу- 
сетно ще тласкат ескалацията 6 
международното положение Ком Война. 
И та ще започне. Битките, според 
мен, са не особено добре реализирана- 
та част от геймплейя. Просто посоч- 
Ваш поведението на армията - патру- 
лиране, участване 8 сојознически 60e- 
Ве В съседни провинции (Картата, ап- 
ропо има 10 различни филтъра - Всеки 
акцентиращ Върху оппделни аспекти и 
показатели), пасивна защита и т.н. 
Или ги пращаш да атакуват някоя 
провинция на противник – по земя, 80- 
да, или Въздух - като за това ти 
трябва и различен транспорт. Можеш 
също да зададеш Въздушните ти сили 
да правят бомбардировки през опреде- 
лени периоди, или само да охраняват 
Въздушното пространство. В общи 
линии опциите са доста разнообразни, 
но нямаш никакъв Контрол Върху тоба 
какво Всъщност се случва, Което е 
причина за известно недоволство от 
моя страна. 

С управлението се свиква бавно, но 
не твърде трудно - има pop-up меню- 
та, които содържат допълнителна UH- 
формация за Кажи-речи Всичко, от ре- 
сурсите до реалното приложение на 
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ъпгрейдите и плюсовете и минусите 
на Всяко действие, Което можеш да 
предприемеш. А правилният път се на- 
учава след известно Време игра - 
тоест не се притеснявай порвите на- 
Колко пъти, Когато страната ти из- 
падне 8 затруднено положенџе – нор- 
мално е :). 

В мултиплейър могат да играят 90 
32 души, онлайн џли В мрежа – но мие 
любопитно Как е решен тук проблемън 
с паузирането на Времето, може би 
то липсва. И накрая - 8сичКо, изписано 


графика 


звук 

Слава богу, музиката може да се изключва. 
Звуците са от отваряне и затваряне на 
менюта, плюс маршируване. 


увлекателност 


На много малка част играта ще се хареса, но 
ще се хареса много! Осптаналите Вероятно ще 
я захвърлят на 5-ата минута. 


дизайн 6 
Първобитен. С интерфейса се свиква и е доста 


удобен, но няма да се оттървеш от усещане- 
то, че си се Върнал с 5-6 годинки назад. 


6 


Задоволява изискванията на играта, кошто не 
са особено голе! 


дотук, би трябвало да ти помогне да 
си оформиш мнение дали ще седнеш да 
играеш НОІ2 - играта наистина изис- 
КВа пълно Внимание и много Време за 
усвояване, но за хората, Които Винаги 
са искали повече Контрол над това, 
което се слува Във Всеки един мо- 
мент, тя е правилният избор. 


М. плосове 
ДЛМ ©]. ] 


+ можеш да Влияеш на Кажи-речи Всичко, Ко- 
ето се случва 

+ много е наблегнато на реализма и Взац- 
мобръзките 6 една държавна машина 


пет" 


- сложността 
графиката от зората на Времето 
ай Всичко останало, 6 което можеш да 
Ј губиш можеш почти да пропуснеш бой 
ната 
- липса на контрол при билките 
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Разклати ги, КуКло! 


Повече инфо за оригиналното телевизионно състезание на http://www.theguygame.com 


ще на ниво заглавие тази 

игра показва ясно, че едно 

от основните 0 системни 
изискванџа е притежание на У хро- 
мозома В генотипа. Тһе Guy бате е 
предназначена единствено и само за 
мъже – та е шумна, просташка, 
прицелена В онази специфична част 
от мейл-мозъка, караша Всеки уба- 
хабаш себе си представител на сил- 
ния пол да оглупява при Вида на жен- 
ски гърди. И да изпитва неконтроли- 
руемо желание да се зарови Като 
прасе В тикви сред най-голямото 
скупчване на цици, до Което може да 
се домогне. ОсВен moba е забыртяна 
около любимата за мъжките шови- 
нистични свине догма, че жените са 
безмозъчни, разположени 8 основата 
на еволюционната сптолбица cowe- 


ства, реалната полза от Които се 
ограничава до Въпросните цици, 
плюс още едни първични полови бе- 
лези, с които обаче тази игра не се 
занимава, за да не се забие В дебри- 
те на А0-рейтинга. 

Всичко Казано по-горе може да бъ- 
де обобщено и В едно единствено 
изречение, с Което пази статия би 

могла да приключи, а читателки- 
те ни да сбърчат възмутено 
носленца – Задружната ре- 

дакционна колегия беше бу- 
Квално запленена от Тһе 
биу бате. 

С колегите Дими- 
тров и Коралски, 
Въоръжени с умере- 

но количество 
първокласен алко- 


хол и отлежала 

простотия те- 

стбахме настоя- 
щето заглавие. С 
изненадващо – 


ция трудовото начи- 


Впредвид по презумп- 


нание - желание при това. На мони- 
тора ми безобразно топи американ- 
ски гърли 8 Крехка Възраст си раз- 
махваха кормилните придаптьци, а 
ние надавахме задружни одобрител- 
ни Крясъци 8 забавление, Което Вся- 
Ка уважаваша себе си Жена би опре- 
делила като „унизително“ и „полити- 
чески некоректно“. С други думи, 
прекарахме си адски добре. И при все 
че аз се явявам говорител на гру- 
пичката В случая, можеш да прие- 
меш, че получаваш секенд, пторд, че 
и форт ъпинцън, потвърждаващ go- 
словно тезата ми – Тһе биу бате е 
велика игра. Един от онези безценни 
редки случаи, Когато няКое заглавие 
изпълнява на сто процента целите 
си. Наместо обичайната съвременна 
мегаломанџа, ни се демонстрира из- 
Ключително точно при- 
целен изстрел В де- 
сатката на предви- 
дената таргет ау- 
дитория. Заглавие, 
Което няма претен- 
uuu, за да могат да му се 
търсят недостатъци. Заглавие, Ко- 
ето се оказа изненадващо гениално 
8 своята простота (и простотия). 
За какво чак толкова става дума 
ли? Тһе биу бате Всъщност е срав- 
нително популярно отвъд голямата 
Вода телевизионно състезание с 


еротичен привкус. От Субепоге Stu- 
dios са ни предоставили двадесети- 
на Кръга от Въпросното. При Все 
определенџето „игра“ Тће биу бате 
е по-скоро нещо Като интерактивно 
DVD - серия от предварително запи- 
сани Клипове, В които - на базата 
на твоите успехи или неуспехи – мо- 
жеш да Видиш различно количество 
плот. Правилата – с леки Вариации – 
се ограничават до следното. Във 
Всеки Кръг имаш на свое разположе- 
ние около четири (някои моми се съ- 
стезават по двойки) млади и nog- 
чертано тъпи госпожици, на Които 
Водещият задава Вопрос. Преди да 
чуеш техния отговор трябва ти да 
дадеш своя, като за целта можеш 
да избираш между 4 Варианта. Ако 
те сбъркат – трябва да си покажат 
циците. Ако ти сбъркаш – губиш па- 
ри от началния Капитал, с който за- 
почВаш. В добавка имаш и т.нар. 
Назп-о-тейег с три зони, Който се 
полни, ако след като маркираш една 
от 4-те Възможности познаеш и да- 
ли тъпата патка ще знае отговора 
на Въпроса и ако сбърка - каква точ- 
но глупост ще изръси. Колкото по- 
пълен е ћаѕћ-о-тейег-а - толкова no- 
Вече цици ще Виждаш. В началото на 
скалата разголваните при грешки 
прелести на участничките са покри- 
ти от надпис „Пе Guy бате“, 8 cpe- 


дата 0 са подло блърнати, а В са- 
мия 0 Край се тресат пред очите 
ти В цялата си силиконова прелест, 
при това – с повторенџа џ забавен 
Каданс. В стил „Стани богат“ имаш 
и три налични жокера, които мо- 
жеш да използваш по Веднъж за 
игра - Double ог Nothing, Immunity и 
Неадрий. Първият удвоява Количе- 
ството пари, koumo ще получаш на 
основния Въпрос, ако си сигурен, че 
отговаряш правилно. Второто се 
използва, Когато си нямаш грам 
идея Кой е Верният отговор и Как- 
8ото и да отговориш се приема, че 
отговорът ти е бил правилен, та 
получаваш $800 долара. Headbutt-a 
се използва само при мултиплеър – 
за преебаване на другарчето, Кога- 
то си сигурен, че той не знае Вер- 
ният отговор. Неадрий удвоява no- 
несените загуби на човека, с Кого- 
то играеш, но - ако оборкаш пре- 
ценката си за познанията му – мо- 
жеш без да искаш да удвоиш и пе- 
чалбата му. Всеки един от Жокери- 
те Влияе единствено на финансови- 
те ти резултати, но не и на flash- 
0-тейег-а. 

По някое Време Куизването се 
разнообразява от лековати аркадки 
и игри на хазартен принцип, но на- 
истина не искам да ти развалям 
удоволствието. 

В зависимост от Крайния ти ре- 
зултат, предварително избрана от 
теб мома ще ти направи стрип- 
тийз, който варира 8 Качеството и 
количеството според това доколко 
добре си се справил. 

В заключение? 

Ако В соотбетната графа на nac- 
порта ти се мъдри гордо „м“, тази 
џгра е необходимо и достапточно 
условие да организираш едно Крот- 
Ко Коч парти и да се позабавлаваш 
искрено. Компанията определено по- 
мага, защото при Все еротичност- 
та си, Тће биу бате може да се 
определи по-скоро като „групово из- 
проставаша“, а не като „самотно 
онанистична“. 

Колкото до Вас, мили дами, да 
знаем си го – свине сме. Но Вие – 
колкото и да Ви е трудно да си го 
признаете - си ни обичате точно 
такива, нали? 


д бе к T Bonpoc 9: пички: 

На каков инструмент СЯ Майлс. " За какво е използван Арканзаският Победителката 8 Стефани. 
Дейвис? камък? 

Отговор 3: Отговор 9: 

Тромпет я Острене на ножове. 

Стефани - знае правилния отговор. Отговорът на 

| Стефани – Остре- 
Въпрос 4: не на камъни 


За наколко цици В повече... Отговор 6: на частиците В един мол от дадено 


Science Officer ; Вещество? 
Ето Верните отговори на Въпроси- Стефани – не знае правилния отго- Отговор 10: 
те от първия Кръг, за да можеш пол- вор. - 5 5 Номер Авогардо 
ноценно да се насладиш на ПЪЛНИЯ. kov- Я JE ai : я Отговорът на Мелиса и Амбър – 
плект представени цици. После кажи, | Втори Кръг: · Нютон 
че не те обичаме... : [myk Всичките. участнички доказано 
| ра: бъркат. номерът в да познаеш каква | Въпрос 11: 
| точно глупост ще кажат]. “ Какъв е правният термин за писме- 
на клевета? 
Въпрос 7: | Отговор 11: 
"Коя е столицата на Уисконсин? Libel (ако не знаеш думата, означа- 
„Отговор 7: Ва буквално „писмено оклеветаване“) 
Мадисън | Отговорът на Нора - Slander 
Отговорът на Мелиса и Амбър – 
Нямам си шибана идея... Въпрос 12: 
с Кое е животното с най-големи AÙ- 
2 5 с Въпрос 8: ца? 
Какво предизвиква свизмичната е Колко пинта кръв се съдържат 8 Отговор 12: 
анска Вълна? човешкото тяло? Акулата. 


Отговор 2: 


Отговор 8: Отговорът на Стефани – Menuka- 
6 ныт. 
Отговорът на Нора - 12 


Земетресение. 
_ Нора - знае Беи omzogop. 
Пе Съзтезанието на подскачашите 


Коя е най-популярната пионка om 


Монополи? Въпрос 
Отговор 4: 10: 
Количката | Какво е 


общото 
назва- _ 
ние за 

_ броя 


Мелиса u Амбър — не знаят пак 
ния отговор 


Въпрос 5: 


атон от и Ра i 
мия си телевизионен пробив? . 
„Отговор 5; | 
Days of our Lives | ai 
Нора – знае правилния отговор. 


T - Вопросите не се генерират на случаен 
Какъв е рангът на Мистър Спок 8 Рата Което прави ВН малко 
оригиналните серии на Стар Трек? 


+ Още цици! 
+ В повечето случаџ хубави! 


безинтересно 
- по някое Време ни свърши Водкапа... 
-..Ш мезето 


„Никога не сым Възнамерявал да бъда революционен. Идеята ми беше да създам мейнстрийм мъжко из- 


данив, 8 което да се говори за секс... 


Кой исКа да бъде Хю Хефнър? 
дравата логика показва, че с 
отривисто „Да!“ би трябвало 
да отговори Всеки мъж 6 no- 

лово активна Възраст и със сравни- 

телно запазен разсъдък. Вечната лю- 

608 и кроткият семеен уют са нело- 

ши житейски алтернативи, но за как- 

Вито и семейни и социални ценности 

да си говорим, Житейското разклоне- 

ние, 8 чийто край те очаква дебела 
банкова сметка и океан от цици, би 
примамило неудържимо лирическия ге- 
рой от горното изречение. 

Това 8 голяма степен гарантира 
стабилна продаваемост на Всеки про- 
дукт, даващ Възможност горното 
разклонение да бъде извървяно поне 
Във Виртуален Вид, помагайки на сред- 
ностатистическия мъж да забрави за 
малко скучния си Живот и да Влезе 8 
кожата на Хю Хефнър. Което, принцип- 
но, не е толкова лоша Концепция, cmu- 
га производителите да не бяха ни под- 
ценили чак толкова. Може и да мислим 
с ония си работи, но няколко пиксели- 
зирани цици и дословно преписана от 
Тһе Sims игрална концепция - Включва- 
ша мебелиране и дострояване на Ко- 
щичка, както и диалози с разни щъка- 
щи наоколо симчета с цел: а/ да се 
сприятелиш с тях, 6/ да работиш с 


а 


КЕЗ 
$79,645 


max, 8/ да се изчукате - Вече отдавна 
не са достатъчни, за да предизвикат 
оживление зад ципа на мъжкия хомос- 
апиенс, дори той да се дави В хормо- 
налния прилив на пубертета. 
Противно на Всяка онанистична ло- 
гика, простоватџат сшмс-Клонинг MO- 
Же да зарадва реално единстВено хора, 
шмащи опит 8 създаването на печат- 
ни издания. Но нека да Карам по ред. 
Основната ти цел В ролята на Хеф 
e — логично - да гушнеш по една nuw- 
на блондинка под Всяка мишница и да 
еректираш нивото на Плейбой продаж- 
бите, Вдигайки пищни партита и орга- 
низирайки ослепителни фотосесии. Или 
с други думи, Както Казва самият Хеф 
- да живееш живота на трите В-та, 
представени Както следва: 


Виѕіпеѕѕ 

Категорично най-добрата част от 
играта, при Все неистовото ми Жела- 
ние да мога да определя по подобен на- 
чин плацикащите се 8 басейна девойки, 
примерно. И единственият момент 
от Playboy: Тһе Mansion, Който не е 
нагло преписан от Тһе Sims. Можеш да 
следваш Важните сптопки от Кариера- 
та на Хеф, изпълнявайки конкретни 


ВОҮ/ ЖАНР СИМС-КЛОНИНГ ПРИЛИЧА НА: THE SIMS 


мисии или да играеш 8 свободен стил, 


където единствената ти цел е да пе- 
челиш и продаваш Колкото се може 
повече. Този момент от играта най 
ми легна на сърце, и то защото Всич- 
Ко, Което се очакваше да свърша, ми е 
болезнено познато. Наемане на екип 
от драскачи и фотографи, раздаване 
на задачите за месеца, организиране 
на фотосесии с момичета, Които 
трябва да убедиш да се съблекат, 
опит да се докопаш до накол актуална 
звезда за интервю, дълги размисли 
относно лицето на Корицата, съобра- 
заванџа с моментните изисКвания на 
пазара и добро разпределяне на месеч- 
ния бюджет. В Крайна сметка, играта 
ти споделя доколко добре си се спра- 
Вил чрез една оценъчна система със 
зайчета. И чрез приходите ти, разби- 
ра се. 

Фотосесиите са реализирани на- 
истина идейно и са единственото не- 
що В играта, Което с чиста совест 
мога да нарека „забавно“. От теб се 
очаква да облечеш/съблечеш модела си 
подходящо, да намериш правилния де- 
кор и да я уловиш В най-добрите въ- 
зможни пози. Всъщност излъгах те - 
не се очаква. Единствено от значение 
е Кой точно е моделът ти. Оттам 
насетне дали ще снимаш девойката 


| Едпа Оипп 
Relationship 
| == 


гола, облечена, на плаж, 8 Клозет, В 
добра или лоша поза няма абсолютно 
никакво значение. Май и най-добрата 
част от играта не се оказва чак тол- 
Ко8а добра... 


Buddies 

Комуникацията ти с хората e pea- 
лизирана по типичния симс-начин - NO- 
средством Кръгово меню с опции, ko- | 
ето се обогатява постепенно, в зави- 
симост от моментните ти отноше- 
ния със съответното сшмче. Което 
нямаше да е чак глолкова лошо, ако 
Всичко 8 тази система от диалози не 
беше толкова елементарно за изпълне- 
ние – от сприятеляването, през 
сключването на някакъв договор, чак 
до експресното спаринг изчукване. На 


Роден на 09,2/.19262. В Чикаго, 
Илинабос, син на консервативни npo- 
тестанти. В гимназията демонстри- 
ра завидна липса на интерес Ком 
учебните занимания и завършва с u3- 
ненадващо посредстпвен успех. Изне- 
надата идва от факта, че Хеф (както 
държи да го наричат) има Впечатля- 
Ващия коефициент на интелигент- 
ност от 152, което според съответ- 
ните таблици го Вкарва директно В 
графата „гений“. „Образованието е 
скучно“ обича да твърди той. Привле- 
чен от писането, рисуването и ани- 
мацията се записва В художествения 
институт на Чикаго (специалност 
Анатомия), Където - работейки за 
университетския Вестник – Виждаме 
първия проблясък на бъдещата му Ка- 
риера с измислената от него рубрика 
– „ученичка на месеца“. 

През 1949 г. прави отчаян опит да 
продаде проектите си за анимацион- 
ни филми на някоя филмова Компания. 
В Крайна сметка сатиричните му Ко- 
микси са публикувани 8 изданието 
That Тода!’ Town през същата година. 

През 1951 г. започва работа 8 Ес- 
Куайър, но трудовите му преспекти- 
Ви са спонтанно преустановени - u3- 
данџето решава да измести основ- 
ният си офис 8 Ню Йорк, работода- 
телите му отказват да му увеличат 
седмичната заплата с 5$ за пътни, а 
Хю иска да си остане 8 Чикаго. Тоба 
го подтиква да реализира старата си 
мечта и да създаде собстВено изда- 
ние на мъжко-сексуална тематика, 
от Каквото - според него – пост-80- 
енна америка изпитва остра необхо- 
димост. За целта той инвестира 
58000 долара, предоставени му от 
семейството му, прибавяйки Към cy- 
мата още $600 - Всичките си лични 
спестявания. 

Първият брой на Плейбой, Включ- 
Ващ онази легендарна снимка на Мер- 


лин Монро е създаден на кухненската 
маса 8 апартамента му 8 Саут Сайо. 
Той излиза на пазара през декември 
1953 година без указана на Корицата 
дата, защото Хефнър изобщо си няма 
идея Кога точно ще успев да издаде 
Втори брой. Вопросното легендарно 
издание обаче се продава Във Впечаля- 
Ващият тираж от 50 000 бройки, с 
което са положени основите на бъде- 
щата империя. 

Хеф изгубва Всякакви съмнения В 
преспективността на начинанието и 
инвестира Всичките пари от приходи 
856 Втория брой, наемайки млади и 
преспективни според него редактори, 
арт-директори и ракламни агенти. 
Плейбой се превръща В един от фено- 
мените на Америка. В Края на десети- 
летието списанието продава над ми- 
лион Копия Всеки месец. За да отпраз- 
нува успехите от първата декада на 
Плеббод-сешествуваванието Хефнър 
организира Джаз Фестивала на Плей- 
бой на Чикаго Стейдиьм – Все още 
известен Като най-беликия ушіКенд В 
историята на джаза. 

В началото на 60-те Хю създава 
популярното телевизионно шоу Р/ау- 
фоуз Репіпоиѕе и Купува легендарното 
Плейбой Имение (първото от много- 
то) на Норт Стейт Паркуей. Остана- 
лото - както се Казва - е история. 

През 1980 година Хеф практически 
еднолично спонсорира реконструира- 
нето на надписа HOLLYWOOD над Be- 
Върли Хилс. Той се проявява Като 
един от големите и Влиятелни спон- 
сори на американската Киноинду- 
стрията. Едно от знаменателните 
му спонсорства даде Живот на леген- 
дарните Монти Пайтън проекти. 

По настоящем Хеф е на Впечатля- 
Ващите 78 години, Което не му пречи 
да ходи едновременно с три плеймей- 
тки на почти подсъдима Възраст. 

Ди америкен дрийм 8 действие. 


десетата минута игра, още преди да 
докопам парите и славата, само след 
няколко кликвания Върху флиртаожий- 
ски диалогови опции вече шляпах по за- 
дника някаква по идея консервативна 
сенаторка. Единствено организирани- 
те от теб партита изискват малко 
по-бърза работа с мишката, за да 
останат гостите пи доволни, да за- 
Вържеш Контакти и да топнеш чушла- 
Ка на поне няколко места. 


Boobies 

Големџат грах. Играта He e секси. 
Дори да оставим настрана факта, че 
графиката в твърде грозна и с правил- 
ния чийт за премахване на блъра цици- 
те 6 Тһе Sims 2 изглеждаха с поти no- 
добре. Да пренебрегнем и сВенливост- 
та на дизайнерите, Които са решили 
да не стигат по-далеч 6 разсъбличане- 
то от прашките. Изненадващо, но 
сексът В тази игра остава на заден 
план, просто едва загатнат фон на 
цялостното бизнес начинание. Липсва 
усещането, че това 6 легендарното 
имение, меката на разюзданата cek- 
суалност. Не варвах, че ще го Кажа, не 


графика 6 


Посреоствена и безлична. Неорганизираните 
купчини пиксели спряха да ни одървят доста om- 
давна, така че просто нямаше нужда. 


звук 


Приятен и разнообразен саундтрак. И нищо дру- 
го, което да прави Каквото и да е Впечаглление 


по звуковата тема. 
уВлекателност 


Първите час-ова игра, покрай издаването на 
първите броеве и първите партита са забавни. 
После Всичко ще ти писне изключително бързо. 


дизайн 


1. в. оно пршлочни 


а H, 
У то нещата onpam go издали“ 
ща рат 00 изд 
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и В тази статия, но дори плахото Рб- 
13 натискане В Sims 2 беше по-въ- 
збуждащо от индеферентното орусане 
на назобени цици и задници тук. 


Пак три букви за финал: 
ИТР?! 

Проблемът на Playboy: Тһе Mansion 
е – както правилно е отбелязал един 
западен Колега – че Каквото и да си 
говорихме 8 началото, тази игра няма 
ясно изразена таргет аудитория. Тя 
очевидно не е прицелена Във феновете 
на еротичните игри, защото 8 нея ня- 
ма почти нищо еротично. Колкото до 
феновете на Плейбой – те най-Веро- 
атно биха предпочели да инвестират 
петдесетте си долара В годишен або- 
намент за любимото издание. Фенове- 
те на Sims пък не биха по никакъв no- 
Вод прибягнали до това недоносено по- 
добие на любимата си игра. 

Може пок Playboy: Тһе Mansion да е 
предназначена за самия Хеф, който да 
си цъка щастливо, припомняйки си 
младостта, докато две-три блондин- 
ки му припомнят златната му ста- 
рост. Ами приятна му џгра 8 такъв 
случай. 


+ Плейбой Куулнес 
+ Идейни фотосесии 

+ Възможност да организираш особено юз- 
дани купони 


- Безличен и грозен симс Клонинг 
- Изненадващо ниски нива на еротичност 
- Писва адски бързо 
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МОО-ни новини 


Резултатыт от отсъствието на мод Котчето В 
последно Време гарантира Количественото и kaye- 
ственото му запълване този брой. За жалост 06- 
емот на дисковете не ни позволява Волности, така 
че приемете тези представяния Като съвети за 
стойностните неща, които си струва да погледнете. 


MSUC Grand Final 
www.unrealtournament.com 


В началото на пози месец завърши финала на Make 
Something Unreal Contest. Както се и очакваше, първо 
място зае реалистичната М/М/2 модификация Вей 
Orchestra: Combined Arms. Щастливият екип отнася 
50 000$ кеш и лиценз за Unreal Warfare еножина на 
стойност 350 000$. 0сбен това те прибраха и награ- 
дите за най-добър мод на миналата година от датез- 
ру.сот и тодар.сот. Едва ли има нужда от повече 
обяснения. Посетете www.redorchestramod.net и се 
убедете сами. 


Васк Меза Ргојес! 


След тоталния провал на Half-Life: Source и Всеоб- 
щото разочарование от пълната неебателност на 
Valve, група талантливи люде се събраха и обявиха, че 
ще направят истински римейк на знаменитата игра 
на базата на Source енждина. Те ще се стремят да 
запазят максимално духа на оригинала, Като В също- 
то Време осъвременят графиката според актуалните 
стандарти. Нещо, което Valve не можаха или ги Mbp- 
sewe да направя. Ше стискаме палци и ще Ви gop- 
жим В течение. 


Classic Doom 
http:/cdoom.d3files.com 


Обзети om носталгични чувства mogepu, този nom 
Doom фенове, сериозно са запретнали ръкави u също 
правят римейк на любимата си игра. Естествено, с 
Doom 3 енждин. За разлика от Black Меза Project, mex- 
ният мод няма за цел да запазва атмосферата на 
старата игра, а точно да пресъздаде нивата, този 
път с много повече детайли. Работи се и по някои 
модели на оръжия и противници, но Въпреки Всичко 
играта ще носи тежката и пропита със страх ammo- 
сфера на доот 3. Дали това ще е просто гъдел с ни- 
Вата или нещо повече - ще разберем другия месец, Ко- 
гато се очаква и някаква ранна, но Все пак работеща 
Версия, по Всяка вероятност с първите няколко нива. 
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Enemy Territory Fortress 


www.etfgame.com 
Mog 3a: Enemy Territory 
Настояща Версия: 1.0 


помняте ли си Team Fortress? Доста от 

Вас Вероятно са го Виждали, по-специал- 

но Team Fortress Classic, Който идваше 
като бонус с Half-Life пачовете. Корените на 
играта обаче започват от Quake, а настоящият 
мод е порт на Quake 3 Fortress за Enemy Territo- 
гу. Всичко е Както сме свикнали да го Виждаме – 
10 игрови Класа от шпионин и инженер до тежък 
пехотинец и снайперист, Всички познати от ТЕС 
карти, Както и някои нови, и разбира се тонове 


оръжия - според Класа. Когато го стартирах, 
лично аз очаквах един гол Capture the Пад, но pe- 
Жимите се оказаха доста повече - ТЕ, Reverse 
СТЕ, Single Над, Capture & Ноја, Assault, King of the 
Hill u Duel. Разнообразието е повече от приятно, 
менютата са удобни и играта идва с доста ge- 
тайлни описания В случай, че сте един от три- 
мата души В родината ни, Които никога не са 
играли разновидност на Team Fortress. Въпреки 
Вече античния Quake 3 енджин, авторите са 
Вложили много старание и Визията е напълно 
задоволителна, като още при инсталацията мо- 
же да задавате ниво на детайла и дори на ма- 
скимум играта безпроблемно и мазно Върви на 
тостери от преди 2-3 години. Както се досеща- 
те, за да играете мода Ви е необходим инстали- 


ран Enemy Territory, Който за Всеобща радост е 
напълно безплатен и свободен за теглене. Дори 
на доста слабата ми интернет Връзка беше на- 
пълно Възможно да играя онлайн на западни сър- 
Въри, за Което голяма заслуга има и благият 
нет-код на Quake 3. Един от оребните проблеми 
е, че играта се играе по доста Оџаке-коподобен 
начин – по-скоростна, с по-Корвави и бързи 
убийства. В ТЕС нещата бяха доста по-бавнички 
и изчислени, но опциите при правене на сървър 
позволяват настройване на почти Всичко 
необходимо - В случай, че не смогвате на тем- 
пото. Ако сте истински фен на отборната игра, 
това е модът за Вас. И престанете да слагате 
автоматични оръдия пред флаговете, не са по- 
лезни там, хе-хе. 


Mech mod 


www.mechmod.com 
Mog 3a: Half-Life 
Настояща Версия: Alfa 1.0 


то това e нещо, Което не бях очаквал. 
Модът черпи Вдъхновение с пълни шепи 
от Gundam Wing и Evangelion и би 
трабвало да се хареса на феновете на огромни- 
те метални роботи с мечове. Единственото 


условие на този етап е да не сте особено пре- 
тенциозни откъм графика. Играта е планирана 
за Half-Life 2, но настоящата Версия е за HL 1 и 
е по-скоро демонстрация на концепцията, опкол- 
Кото завършен продукт, така че не очаквайте 
Визуални прелести. За сметка на това гейм- 
плеят е особено зарибяващ, Като В мулти мо- 
Жете да избирате измежду пет робота, разли- 
чаВащи се по броня, скорост, енергия и арсенал, 
по-леките от Които, освен да правят огромни 
скокове, могат и да се задържат значително 


Време 658 Въздуха, Където битките са истин- 
ско предизвикателство. Камерата може да бъде 
Както от първо, така и от трето лице, а упра- 
Влението е напълно стандартно и удобно, Въ- 
преки че пилотирате огромни роботи. Макар и 
само с две Карти, алфата дава доста добра 
представа за това какво може да очакваме 8 
следващите Версии за Half-Life 2, а и Количе- 
ството бъгове е напълно поносимо, за да убие- 
те някой и друг час с приятели. Само за непре- 
тенциозни die-hard фенове. 


е? 


Какво би се случило ако... 


...мишката никога не беше изобретена 


Реалността: 

Компютърните мишки са навсякъде. 
Повечето хора гледат на тях като на 
нещо съвсем обикновено. Заслужен дар 
от компютърните богове за праведни- 
те Юзъри. Те Винаги са били там, на 
една ръка разстояние, готови услужли- 
Во да разавижат курсора по монитора. 

Фактите обаче показват, че много 
експерти дълго Време така и не са 
схващали преспективността на идея- 
та. И дори след Като качествата 0 са 
били доказани, тя е останала на ниво 
лабораторен проект, заплашена от ре- 
алнџа шанс да бъде просто поредният 
захвърлен 8 някое чекмедже чертеж. 
Така че ще те помоля да оставиш то- 
Ва списание за момент, да отидеш до 
Компютъра си и с благодарност и неж- 
ност да погалиш безценния му миши 
придатък. След това можеш да се Вър- 
неш и да продолжиш да четеш. 


Казусът: 

Дъг Енгелбарт, създателят на миш- 
Ката, по настоящем е кротък 80-годи- 
шен старец със съвсем мъничко от 
обичайния за научните дейци луд 
блясък В погледа си. 

През 1951 година му хрумва адски 
иновативната идея за „ръчно устрой- 
ство за манипулиране на данните В 
компютъра“, след Като научава, че по 
Време на Втората-световна Война ма- 
щабът на радарните дисплеи е бил Кон- 
тролиран по подобен начин. Той предла- 
га да разработи проекта първоначално 
за изследователския център на НАСА, 
Където работи, а В последствие - за 
Калифорнийския университет, където 
пок преподава. 

„В продължение на поне десет годи- 
ни Всички смятаха, че съм тотално 
откачен“ споделя Енгелбарт В свое ин- 
тервю на партито на Logitech по cay- 
чай изработката на петстотин хиляд- 
ната им мишка през септември 2003 
година. 


Когато постъпва на работа 8 Стан- 
фороския Изследователски Институт, 
го предупреждават „дори да не говори 
за онази идиотия“ и го назначават Ка- 
то отговорник по отдавна загубен 8 
пясъците на Времето проект за изра- 
ботката на Компютър, базиран на маг- 
нитни ядра. В Крайна сметка през 1963 
г. СИИ е субсидиран от НАСА за из- 
следване на „интерактивни устрой- 
ства за дисплеите“. Едно от устрой- 
ствата, по Които се работи, е Кафява 
дървена кутийка с две Въртящи се Ко- 
лелца и един червен бутон... Енгелбарт 
най-накрая е създал своята мечта. 

„Никой не помни Кой пръв предложи 
името „мишка“. Просто В един мо- 
мент всички започнаха да наричат 
устройството така“ спомня си с уми- 
ление Енгелбарт. Въпреки успешния пу- 
бличен дебют на мишката през декем- 
ври 1968 г. от НАСА... се отказват от 
проекта. 

В последствие гризачьт на Енгел- 
барт преминава В ръцете на Бил Ин- 
глиш, Който напуска СИИ и отива да 
работи за Хегох. Там доразрабоглва 
идеята с помощта на Стюърт Каро, 
заемащ впечатляващо звучащата 
длъжност Експерт по интеракциите 
между хора и машини. В Хегох обаче 
мишокът също остава единствено на 
ниво лабораторен проект. Чак докато 
хора от Apple Computer не го Виждат В 
началото на осемдесетте и купуват 
правата за разработката му: Или поне 
се опитват. Зашото тук добрите Ha- 
мерения се сбълскват челно с някакви 
счетоводни неуредици. Разрешени със 
страховито закъснение. 

И мишката най-сетне излиза mop- 
жествено на пазара. 

Кард, същият онзи Влечапляващ 
Експерт, обяснява, че мишата техно- 
логия е оцеляла, най-вече защото xap- 
монизира перфектно с координацията 
око-ръка. Идентични действия се из- 
Вършват поне два пъти по-бързо с 


Автор: Snake 


мишка, отколкото с пточпад или ожой- 
стик, дори и устройствата да рабо- 
тят на една и съща скорост. Един- 
ственџат дивайс, съизмерим с мишо- 
ците, според Каро е електронната пи- 
салка. Тя обаче губи по точки по отно- 
шение пълноценното използване на пе- 
риферното зрение. Освен това Води 00 
дополнителна загуба на Време, нужно 
за намирането 0, взимането 0 и раз- 
движването 0 Върху съответния пад. 
Пък и Хомо Сапиенсът има далеч по-60- 
гат опит 8 хвърлянето на камъни, от- 
Колкото В играенето на Компютърни 
игри с джойстик или писането, така че 
базисното метателно движение му се 
отдава закономерно добре. 

ДВете основни подобрения, Които са 
направени В мишката през последните 
двадесет години са преместването на 
Кабела от задния В предния 0 Край и 
прехвърлянето на основния функциона- 
лен бутон от дясно - В ляво. Най-голе- 
мият майтап е, че Енгелбарт и до сега 
е особено подтиснат от факта, че 


мишката е останала толкова опросте- ` 


на. Той се е надявал отрочето му да 
има далеч повече контролни функции. 
През последвалите години той разра- 
ботва специална клавиатура с пет бу- 
тона за лявата ръка, която да Върви 
заедно с мишката. В лабораторни 


условия Комплекптьт от двете джаджи 
демонстрира забележителни подобре- 
ния 8 скоростта на работа, но така и 
не достига масово разпространение. 


Алтернативната реалност: 

По Времето, когато мишката е на- 
бирала скорост, ожойстикът се е onu- 
твал да се наложи на пазара като ос- 
новно периферно устройство. Което 
означава, че щяхме да играем Ком- 
пютърни фърст пърсъни на Конзолен 
принцип. Боже опази! Пускам си Куейка, 
че се подтиснах. 
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Две димаши дула и триметров меч 


яма как да не помним Края на очаквано с огромно нетърпение и на- 

2001-8а, когато Сарсот от- дежди, защото би трябвало да отбе- 

прищи хилядша ТІ “3 pugag Към същността на 

ните и изправи. н! ср пналната Концепция 
убиване с култа Това е и най- 
ова превю има 


пестя и 


NVOCHOŅJ 


удар, събуждаше 
Ва, незнайно защо, 
че толкова мно- 
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І очакбаме 
Защото това трябва да е Екшънът. С главно | 
Е 


Няма. Сарсот, с Вас сме. Само не щем нов 
ОМС 2. 


аботата на един наемник 
хич не е лесна, ще знаеш! 
Особено когато го пуснат 
да се оправя сам самичък насред Ко- 
рея, Която по стечение на обсто- 
астелствата 8 момента определено 
не е най-приветливото Възможно MA- 
сто. Причините... | 

Ген. Сонг, синът на президента на 
Северна Корея, не одобрява плановете 
на родителя си за обединяване на Ce- 
Верна и Южна Корея В едно и решава 
да 20 убие, след което се провъзгла- 
сява за лидер. Като Всеки уважаващ 
себе си терорист от таков ранг, 
Сонг разполага Както с предостаптъ- 
чно огнева мощ , maka с някоя и 
друга ядрена ракета. Американци u 
южнокорейци се втурват ga го cnu- | 
рат, считайки го за заплаха, китайци- 
те решават, че това е удобна Въ 
зможност за разширяване на mepu- ” 
торията им, а руската мафия отвара 
магазин със звучното име „Merchant 
Of Menace“, предлагащ почти Всичко, 
от Което се нуждае една армия, Си- 
гурно Вече се чудиш Каква е твоята 
роля В цялата тази бъркотия. Задача- 
та ти е да се докопаш до Сонг, чия- 
то глава е оценена на скромните 
100 ,000,000$ изпълнявайки Куп мисии 
по noma, носещи ти Жизнено Важна 
информация. u още много 3 Зелени гу- 
щерчета. - 

Макар и да не е M 
играта определено у naba "да избяга 
om жанровите. рамки на станартни- 
те екшљни от трето лице. В общи 
линии Всичко. се Върти около прџема- 
нето и. изпълняването на. поръчки, за- 


дадени ти било от дебилнџа бос на за 


Руската Мафия, било от пресмеглли 


Вия Китайски главнокомандващ. Поръ- 


чку от типа на: , убий трима амери- 
кански офицери без репортера да me 
Bugu“ или: „ изравни със земята две- 
те рефинерџи на южнокорейците“ и 


РАЗПРОСТРАНИТЕЛ LUCAS ART 


прочее мисиџ предимно с деструкти- 
Вен характер. 

Като споменах думичката де- 
структивност се сетих, че сым длъ- 
жен да отбележа Възможноста, npe- 
доставена на играча, да унищожи аб- 
солютно Всяка сграда, чийто Външен 
Вид дразни чувствителното му око! 
Начини за това - Колкото искаш. Haŭ- 
влементарното (и евтино) решение 
на проблема се нарича С4. Друг Вари- 
ант е кражбата на танк (сопотства- 
на с кратка анимацийка, представла- 
баша класическото „отвори, хвърли 
граната, затвори“) u обстрелването 
на желаната структура до срутване- 
то 0. Последната и определено най- 
зрелищна опция, предоставена ни с 
любезното съдействие на „братушки- 
те“ и техният „онлайн шоп“ е поръ- 


ЧКагла на различни Видове бомбарди- 


ровки. Разнообразието е голямо – Ка- 


"то се започне от леки Въздушни ama- 


Ки, мине се през тежък артилерийки 
обстрел, Круз ракети и се стигне до 
пособия с чудовишно деструктивно 
действие като напалм и Касетъчни 
бомби. Ударната Вълна е направена 


_ Изключително брутално, като: Всичко 
"В даден радиус (зависещ от motu- 


носгота на бомбата/снаряда) прептор- 
пява определени поражения. То не бяха 
хвърчащи Коли и светофари, оглломки 


2 ПЛАТФОРМИ, :- 


АВТОР: Jeru 


и улични сптолбове, Въобще пирше- 
ство за окото на един манџак-анихи- 
латор. Мисля, че коментарът отно- 
сно физиката на играта е излишен 
след споменаването на 086 прости 
думички – Havoc енджин. Докато още 
сме на Вълна „бистръкшън“, нека om- 
бележа, че партикъл ефектите 8 
играта са зашеметяващи (особено 
Като се има предвид мощността на 
конзолата на Зопу, която Вече е на 
преклонна Възраст) ! Пушек, мъгла, 
прах - Всичко е пресъздадено пер- 
фектно. Просто гледката на сру- 
тващ се 10-етажен блок след бомбар- 
дировка, сопътствана с хвърчащи Ha- 
ляво-надясно Коли, хора и Варели и 
тонове прах и пушек, издигащи се 
658 Въздуха, не е за изпускане! Разби- 
ра се, Всички тези играчки намират 
реално: приложение В хода на играта и 


~ не са сложени с цел тероризирането 


на мирните корейски граждани, Което 
обаче.не пречи да изпуснете малко па- 
ра, гаврейки се с някой квартал. 
Както Вече споменах, главната цел 
6 геймката е събирането на инфор- 
мация за месглонахождението на ген. 
Сонг. До това инфо ще се докопвате 
чрез залавянето/убиването на други 
опасни терористи, представени като 
Карти за игра. Съответно най-много 
intel (инфо) Ви носят по-силните Кар- 
55 ти Като поп, дама и 
бале. Асото на Всяка 
„боя“ се явява нещо Ка- 


то бос, с Който ще трябва да се раз- 
правате В отделна местност (някое 
островче). Фактически асо пика е ге- 
нерал Сонг ше остаВен за най-накрая. 
Сами по себе си „босовете“ не са 0с0- 
бено опасни, даже бих се осмелил да 
ги нарека безобидни, но Всеки от тях 
се.в:укрил 8 някаква крепост/сграда, 
охранявана от една „малка армия“. 
При тези мисии, игра 8 стил „уан мен 
арми“ определено няма да доведе 00 
никъде. Всъщност ще доведе — 00 
„екран“ с Възможни опции retry usquit. 
Ако гоните успеха, ще трябва: малко 
да се понапънете и да измислите ня- 


“какъв план за действие, различен от 


фронтална атака на укрепения форт и 
опит за изтребване на ВсичКо-мърда- 
що с любимия калашник. Освен „еър 
страйкове“, може да си поръчате ек- 
спресна доставка на определено оръ- 
Жие, муниции и аптечки. Ако имате 
нужда от превозно средство - никак- 
ъВ проблем! Руснаците любезно ше ви 
го набавят. Преди да правите КакВи- 
то и да било поръчки обаче, първо 


Доста добър графичен енджин и невероятни 
партикъл и блуум ефекти. Относително ста- 
билен фреймрейт. 


Задоволителна музика и страхотно озвучени 
герои. Странни „бъгове“. 


Много зарибяваща, но с по- 
телност от необходимото. 


е огромни местности за изследване. Пер- 
фектно пресъздадена Военна обстановка и 
плътна атмосфера. Много Юзър френдли UH- 
терфейс. 


+ много Красива 

+ много динамична 

+ страхотна атмосфера 

+ Висока степен на преиграваемост 


- липса на достатъчно интересна история 
- небалансирана трудност 
- доста бъгава на моменти 
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Какбо ше иг 


през 2 


ринципно на тези страници 

би трабвало да лежи обширно 

представяне на Metroid Рите 
2 Echoes, В Което да отдам дължимо- 
то на Nintendo и В частност Retro Stu- 
dios за поредната Игра, Която са Cv- 
творили. Второто приключение на ба- 
тиѕ обаче се забави по независещи от 
нас причини, а на мястото, предвидено 
за него, решихме да ти покажем какво 
можеш и трябва да изиграеш през 
2005 година за малките черни кутии и 
още нещо... 

Тези тъй одумвани 8 родината ни 
„Зли“ платформи от няколко години са 
Като манна небесна за своите прите- 
kamenu отком качествен развлекате- 
лен софтуер и по Всичко личи, че так- 
98 няма да липсва и през 2005. Но 2005 
година не ще бъде изградена само от 
нови игри. Тя ще бъде нещо много по- 
Вече - задава се ново поколение Кон- 
золни платформи: новите ръчни Конзо- 
ли ще навлязат с бясна скорост и В 
домовете на европееца, а моментните 
черни кутии ще бъдат изстискани до 
Краен предел от дивельтьрите. Несъ- 
мнено, с официалните представяния на 
новите игрови платформи на Sony, 
Nintendo и Microsoft ще Възникнат нови 
тенденции. Войната за Клиенти ще 
придобие съвсем различни измерения, 
пластовете ще се разместят. По мое 
лично мнение с навлизането на следва- 
шото поколение развлекателен харду- 
ер, броят на софглуерните Къщи, зани- 
маваши се с разпространенџе ше на- 
малве. Още през 2004 година се забеля- 
за, че доста доста големи В миналото 
поблишъри трудно ще издържат на 
темпото, което налага съвременната 
индустрия 8 момента. Накоџ Вече пре- 
Клониха глава - Akklaim спусна Кепенци- 
те, макар че през 90-те бе най-20Ле- 
мият американски издател. По-голям 
дори от ЕД. Легенди Като SEGA, Cap- 
сот и Матсо В момента едва кретат, 


5? 


за сметка на Electronic Arts и Таке Two, 
които нацелиха правилния ритъм и от 
няколко години са безапелационни лиде- 
ри при третите фирми разпространи- 
тели на развлекателен софтуер. Ако 
трябва да си поговорим по-конкретно 
за задаващите се платформи от ново 
поколение, то 90% от нещата, които 
би прочел, биха били чиста проба спе- 
Кулация. Сигурните неща за момента 
са следните — следващият Хбох и но- 
Вата конзола на Nintendo ще бъдат с 
Видео чипове, изготвени от АП, а мо- 
ментните Хрох-саджии Nvidia ще глво- 
рат Видео-сорцето на PlayStation 3. За 
точни спецификации Все още е твърде 
рано да се говори. Все пак на Р5З се 
Възлагат най-големи графични очаква- 


ния, продиктувани от факта, че Конзо- . 


лата ще използва технология от ново 
поколение - се! процесорите, koumo би 
трябвало да имат производителност, 
десет пъти по-голяма от пази на се- 
гашните персонални компютри. Повече 
официални подробностти ще научиш 
след около три месеца, когато ще се 
проведе и най-голямото изложение, по- 
светено на любимата ни индустрия – 
ЕЗ. Мисля обаче повече да не губя Вре- 
ме и да премина Към най-очаквания 
Контент на Всяка една от големите 
три Конзолни платформи през 2005 го- 
дина. 


PlayStation 2 


рал 


Конзолата узурпатор продължава да 
бъде безапелационнџат лидер по отно- 
шение на продадени бройки 8 световен 
мащаб и Вероятно ще си остане така- 
Ва до Края на тази генерация Конзоли. 
Въпреки че през 2004 Хбох силно при- 
тесни конзолата с най-модерен дизайн 
измежду четирите представителки 
от последна генерация (разбира се, без 
териториите на слънчевата страна), 


Р52 продължи да бъде доминантна си- 
ла, която бълваше Количество Каче- 
ствен софтуер повече от Всяка оруга 
игрова платформа на тази планета. 
През 2005 година машината, продала 
се Вече 8 над 80 милиона екземпляра, 
ше даде на своя притежател поредна- 
та порция незабравими изживявания. 
Ето какви ще са основните ексклузив- 
ни хранителни продукти: 


Wanda апа Collosus 

Представена В брой 02, новата игра 
на Team [со ще предостави на играча 
Възможността да се потопи отново 8 
уникалния свят на ICO, но този nom 
без участието на Лорда и Айко. Все 
още липсват специфични детайли oko- 
ло новостите, koumo ще намерят изя- 
Ва 8 новата игра. И с просто око 6 


Автор: Когајзку 


Видно обаче, че ще си имаш Вземане- 
даване с претендент за най-красива 
игра тази генерация. Wanda and 601105- 
us действително ще напъне до предела 
на Възможностите му Вече доста по- 
остарелия PlayStation 2. Единствената 
дата, Която се спрага 6 момента е 
2005 година. 


бод of Маг 


God of War 


Очертавашо се kamo диамант, раз- 
работван от студиото на 5олу 8 Сан- 
та Моника, тоба заглавие ще предложи 
най-бруталните битки, koumo си Bux- 
дал до момента Във Видео игра. Гла8- 


ният персонаж е спартански Воин на 
име Крейптос, Вооръжен с чифт саби, 
които често ще оприличаваш повече 
на моторна резачка. Огромното разно- 
образие от комбота и изключително 
Жескоките завършващи движения опре- 
делено ше допаднат на почитателите 
на РОР2. God ої Маг е Като звяр от 
Червената Книга – тотално удовол- 
ствие, преплетено с много фълбочина. 
Тачиш ли добрите битки и приклю- 
чеснките игри, то точи си джойстика 
за новата игра на Sony без Въобще да 
се замисляш. 


Tekken 5 

Няма Какво да се залъгваме - по- 
следният Теккеп беше дупка 8 исто- 
рията на популярната поредица. Сра- 
ботката между нововъведенията и на- 
чина на игра не беше никак добра. В 
тоба Време, МЕ4: Evolution постави Ho- 
Ви стандарти при 30 тупалките. Го- 
тово ли е Namco да отвърне на удара? 
Може би - Всички спонки на четворка- 
та са отсранени, Като мен лично най 


Gran Turismo 4 


ме радва увеличе- 
нието на скорост- 
та, която беше па- 
губна за приятна 
џгра на Теккеп 4. 
Радва също и но- 
Вият графичен eH- 
джин, Който дости- 
га лимита на въ- 
зможностите на Р52. Чакаме! 


Katamari Патасу 2 

В Япония този култ се нарича Міппа 
Daisuki Katamari Патасу, Което 6 
превод означава - „Всички обичат Ка- 
тамари Дамацу“. Правилно, не можеш 
да не заобичаш оригинала - една от 
най-елементарните, бих Казал дори 
първични заглавия, появявали през по- 
следните няколко години. И Въпреки 
това Катамари е гениално, прилепчиво 
до полуда заглавие, което Все още мо- 
Жеш да откриеш на обидно ниска цена 
предвид игралните Качества, които 
притежава. Продължението на този 
етап се очертата Като още от също- 


Епа! Fantasy ХИ 


=1= э15 за зе 


то, Което В нашия случай ознава - Тип, 
тоге fun. Нямам нищо против отново 
да Въртя сферата Катамари и да съ- 
бирам градските боклуци, докато на 
заден фон се чува – па, парапапапапа, 
пара, папапапа (колегата е сред наџ- 
музикалните В екипа, както се Вижда – 
бел.ред)... Както Вече споменах - култ! 


Kingdom Hearts 2 

Оригиналът беше kamo сбъдната 
мечта за милиони фенове на Square и 
Disney. В едно бяха преплетени Всички 
главни персонажи на гореспоменаглите 
ове институции, а ролевата насоче- 
ност и традициите на Square 8 този 
Жанр само проправиха пътя Ком Комер- 


сиалния успех на заглавието. Както и 
при Katamari Оатасу, не се очакват 2e- 
нерални промени, но от Square Еп 06- 
ещават, че ще поработят Върху 600- 
ната система и Камерата, кошто бяха 
проблемни 8 оригинала. Историята и 
графичното изпълнение. ще бъдат на 
отлично ниво, В това можеш да си си- 
гурен. 


Gran Turismo 4 

Накратко - продолжение на най-006- 
рата рейсинг симулация, правена до 
момента. Gran Turismo 4 ще Включва 
50 напълно различни трасета, базирани 
както на реално съществуващи, maka 
и на измислени такива. На разположе- 
нџе на играча ще бъдат 600 също тол- 
Кова напълно различни автомобила. 
Всеки един от тях ще се държи на nb- 
тя по коренно различен (за п-ти път) 
начин – рай за автомобилните манџа- 
ци! Графичният напредък спрямо Все 
още феноменално изглеждащия @ТЗ не 
ще бъде много голям, но бъди сигурен, 
че Polyphony Digital са изстискали Всич- 
ко, на което е способен PlayStation 2. 
Март е близо – чакаме. 


Final Fantasy ХИ 

Дванадесетата реална фантазия се 
разработва от Йасуми Матсуно. А 
той от своя страна е човекыт, който 
стои зад шедооври като Ogre Ваше, 
Final Fantasy Tactics, както и мрачния 
Vagrant Story. Целта е серията да се 
поведе към различно направление. От 
това, което е известно за момента, 
Final Fantasy ХИ ще бъде доста различ- 
на от своите роднини, но цялостното 
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излъчване ще боде Все така внушител- 
но. Бойната система ще бъде изцяло 
нова В сравнение с последните няколко 
ЕЕ игри. Класическата Active Time Ване 
система е изместена огп нова, носеща 
названието Active Dimension Ва е. Ha- 
Кратко, основната разлика се състои 
858 Възможността съответният ге- 
рой да атакува противника от разли- 
чен ъгъл, 8 зависимот от моментна- 
та му позиция. Същото правило обаче 


Forza Motorsport 


Важи и за противниковия отбор. Есте- 
ствено, различията не се изчерпват 
само и единствено с това, но повече 
можеш да научиш от превюто ни, Ко- 
ето ще подготвим за следващия брой. 


Xbox 

Чернџат грамофон набира Bce пове- 
че скорост с Всяка изминала година. 
След мудното си начало, през послед- 
ните две години конзолата беше Bv- 
знаградена с накоџ изключително силни 
екслузивни заглавия, Които 0 осигуриха 
респектиращото за нова конзола Вто- 
ро място 8 общата Класация по про- 
чажби 8 световен. мащаб. Голяма за- 

Б за иа, 0 има. Xbox Live услуга- 

Amo за сожаление за нас е недо: 

стъпна. През 2005 Възходът на Кон30-- 
лата ще продължи - задават се стра- 
хотни only оп Xbox заглавия, а огромен 
плюс за потенциалния Купувач е Каче- 
ството на мултипла е за- 
главия, koumo почт като по закон 6u- 
Ват най-добре реализирани В своите 
Хрох Варианти. Критика – можеш да 
` го объркаш с автобус Чавдар! Да – 
толкова е голям... 


Forza Motorsport 
След двата неуспешни опита Ha SE- 


етики с max Новост за. а рабина 


GA да се противопостави на Gran Turis- 
то, и Microsoft реши да изпробва koc- 
мета си с рейсинг симулация. В едно 
нещо редмънския гигант Вече се про- 
Вали и това е хадтот. Играчите Все 


Conker: Live апа Reloaded 


още очакват GT4 повече om Всичко на 
света. Бройката на автомобилите съ- 
що не Впечатлява - 100 автомобила 
от 60 прозиводителя. И Все пак, не 
Всичко Във Forza е един Вид ниска Bep- 
сия на 6Т4. Пистите ще бъдат 60, а 
от М5 ни уверяват, че играта ще бъ- 
де предназначена за хардкор играчите, 
които не искат просто да покарат, а 
желаят да станат едно цяло с авто- 
мобила. Мултиплейърът ще бъде смаз- 
ваш - до 8 играча ще могат да се съ- 
ревновават онлайн и по Lan, а на раз- 
положение на плейьрите ще бъдат и 
онлайн Клубове, ком koumo Всеки ще 
може да се присъедини. Подобно уча- 
стие ти предоставя Възможността 
да се състезаваш заедно с други шо- 
фоори по различни турнири, да разме- s 
наш Коли и сравняваш свойте. стату... 


Вията:Въобще е елементът на азносе- | 


Unreal Championship 2: the Liandri Conflict 


ност на автомобила и забележи - на 
околната среда. Тоест, след удар 8 
мантинелата ще пострада не само 
твоето превозно средство, но и cama- 
та мантинела. Интересно, доста ин- 


Бу. 
И 
Бара ИИ 
+ 


Јаде Етріге 
тересно... 


Conker: Live апа Reloaded 

Наб-дивата катерица на Всички вре- 
мена 8" най-скоро, Време ще навести и 
Хбох 8 римейка на едно от най-култо- 
Вите заглавия за Мтепао 64. Camo- 
стоятелната Кампания ще остане не- 
ШЕШТІ? Като основната. разлика 


ще се състои В феноменалния ъпдейт 
на графичния еднжин, Който задвижва 
играта. Оригиналът направи своята 
премиера В Края на Живота на Мп 64, 
затова в повече от радостна новина 
за феновете на добрите игри по прин- 
цип, че Rare се осмелиха да се захва- 
нат с направата на този римейк. За 
џграчите, които могат да си позво- 
лят Xbox Live, ще бъде подготвен мул- 
типлерър, подържащ до 16 души. А 
ние... ние ще сме доволни дори и само 
на сингъла... 


Unreal Championship 2: the Liandri 
Conflict (Xbox) 

Първият нереален шампионат беше 
просто порт на Unreal Тоштатеп! 
2003 за РС. Виж, за Втория, Всеки РС 
почитател на серията може "да Coxa- 
лява, ако страда от непоносимост 
Ком чнае кутиџи; Разработен-спе- 


циално за Хбох, Unreal Championship 2 
не само ще изстиска до Краен предел 
Всеки наличен ресурс, сКытан В нея, но 
и ще предложи невиждани до момента 
игрални механизни. ШС2 ще бъде хибри- 
ден шутър, 6 Който играчите ще се 
громат един друг 8 ИТ стил, но наред 
с перспективата от първо лице, 
огромно значение за yonexa 8 дадена, 
бена ще цграе nepen ктивата om 
плеят коренно се 
промена ови завършващи движения 
(ала ят ), плюс специални 
атаки. Голяма част от екшъна ще се 
разиграва Във. Въздуха, особено В Mo- 
ментите, 8 koumo играчът е превклјо- 
чил В перспектива от трето лице. До 
8 играчи ще могат да играят онлайн, а 
след Като издател на серията е вече 
Midway, 8 002 ще Вземат участие u 
герои Като Raiden от Mortal Kombat! 


Чаво, малко остана... 


Јаде Етріге 
Новият продукт на дивелъпъра без 


издънка до момента е екслузивен за 
черния гигант, а отенего се очаква да 
бъде-следващата игра със статута на 
-Halo 2. Действието на Јаде Етрие ще 
се развива В близкия изток, което е 
новоста-за Bioware. Според канадците 
тоба е техният най-амбициозен про- 
ект до момента и ако се Вгледаме 
малко по-надълбоКо 8 контента, който 
ще предложи Jade Empire, можем cno- 
кодно да приемем на доверие твърде- 
нията им. В Јаде ще имаш на разполо- 
жение над 30 бойни стила, а битките, 
8 които ще’2и изполваш, ще бъдат 8 
реално Време. Във Всеки един момент 
обачечще имаш Възможността да 
стпопираш екшъна, избирайки различни 
магии и предмети от инвентара си. 
Јаде Етрие ще бъде първото заглавие 
на Bioware, Което ще преминава po- 
Левите рани и ще почерпи силно. 
Вдъхновение, от, екшънните om трето 
р а момента, 6. 
повече от обещаващ U Huo чудно ka- 
надците с перфекционистки наклонно- 
сти отново да поднесат Второто 
пришествие В екшљн ролевџа Жанр. | 


Far Cry: Instinct s Р" 


Нещо повече om обикновен порт, 
Far Сту: Instinct е колаборация между 
Crytek Studios u UbiSoft Monreal, В Която 
място ще намерят нови геймпелй еле- 
менти, нови нива и ситуации. Отново 
ще Влезеш под Кожата на Мг. Сагмег, 
Като този път ще имаш на разполо- 


Жение различни Варианти (предвари- 
телна стратегия, снийкване или човек- 
ът-армия) за преминаване на дадени 
учасптоци. Изкуственџат интелект по 


Всяка Вероятност ще бъде още по-из- 
Кусен В Хбох Версията, а графиката, 
основната отличителна черта на ори- 
гиналната РС игра ще бъде една от 
силните страни и на Far Сту: Instinct. 
Принципно има официално обаябен и 


PlayStation 2 Вариант, но с това се us- 


черва Всичката налична информация, - 


касаеща Версията за конзолата на 50- wa 


пу, Коев kga на мисълта, че 
проектът може би в Вече прекратен 
по подобнив на Oddworld: Згапдег5 
Wrath, която първоначално също беше 
обявена за Р52 и Хбох, но В Крайна 
сметка поради хардуерни различия се 
превърна 8 ексклузивно заглавие за 20- 
лямата черна кутия. 


Doom 3 

Знам, че Вече си преминал РС Вер- 
сията и това е затворена страница за 
теб. От друга страна, Хбох роот 3 


таи В себе си ексклузивен кооперати- 
Вен режим, който донякъде оправдава 
забавянето на конзолната Версия. 
Играгта ще.поддържа и деаттасћ през 
Xbox Live или Lango четирима човека. 
В момента упорито се говори, че за- 
баВянето на Xbox. Doom 3 се дължи и 
на желанието на Activision и Vicarious 
Vision Конзолната”Версия да съдържа 8 
себе си както оригиналната игра, така 


оящия ga се появи В РС фор- 
мат екпанжън.-.р00М-3: Resurrection 
of Evil. 


GameCube 
Малкото Кубе Ha Nintendo kamo че ли 
загуби битката с Хбох за Второто мя- 
сто по продажби, но 8 сърцата на 


своите почитатели то беше морал- 
ният победител за 2004 година. И деб- 
ствително, Количестпвеното соъотно- 
шение на издадените заглавия за ба- 
тебире и остланалите 086 конзоли не 
говори В полза на мъника. Но Виж, ако 
Включим В надпреварата и КачестВена- 
та характеристика, то не можеш да 
не забележиш, че там Nintendo Винаги 
печелят безапелационно. И през 2005 
година повечето трети фирми изда- 
телки на развлекателен софтуер ще 
пренебрегват мљника, но пък от друга 
страна, за неговите поклонници е go- 
статъчно, че Nintendo ще продължи да 
поддържа своята конзола. А Nintendo В 
95% от случаите означава Високо ka- 
чество. Ето и надеждите за 2005 го- 
дина за КВадратната машина: 


Killer 7 (също и за PlayStation 2) 

Ако смяташ, че 8 Resident Evil 4 си 
Видял Всичката Жестокоста; на която 
са способни типовете от Сарсот, то 
просто изчакай излизането на: КШег 7. 
Игра, Която ще Вплете 8 едно идеите 
на легендарната японска Компания от 
нейното сешестпвуване до-сега: Kom- 
бинация от сюреализъм, оригинална ис- 
тория, изследване на свегла от трето 
лице, шутинг от първо и Всичко това 
- подхранено от изключително стилна 
се! shading графика ще привлекат no- 
Възрастния играч, чиито надежди за 
Кръвопролитен шутър за GameCube 
най-накрая ще получат реално покри- 
тие. Единственият аспект, който Все 
още леко ме тревожи, е следният – ще 
може ли Сарсот да представи Каче- 
ство на геймплея, което да съответ- 
сва на бруталния Визуален стил? Пред- 
стои да разберем... 
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Fire Emblem 

2005 е годината, 8 koamo we имаш 
честта да видиш В GameCube формат 
една от най-добрите ролеви игри за 
GameBoy Advance. Изготвен от Intelli- 
gent System, GameCube едишънът ще 
предложи построцветна 1 3D графика, | е 


реалистични, анимации на персонажите 
и красиви CG сцени koumo принципно 


Advance Wars.. Fire Emblem 
ва kamo една om ролебпте надежди 32 
малкия Кюб през 2005 година – стисКа- 
ме палци! 


Geist 

Шутърите.от първо лице определе- 
но не са сред заглавията със силни по- 
зиции В Каталога на GameCube. В опит 
да промени това, Nintendo в запретна- 
ло ръкави, подготвяйки изключително 
амбициозния FPS Geist. В него играчът 
ще поеме ролята на федерален агент с 
меко казано Кофти ден. Лошите В 
играта са използвали Върху него тех- 
нология, която извлякла духа от него- 


Вото тяло с цел да го унищожи напъл- 


но. Това, което не знаят неговите + 


убийци, обаче е, че нашият човек си 
остава Все така опасен за тях. Като 
реещ се призрак, той притежава спо- 
собността да обсебва както неодуше- 
Вени предмети, така и Живи организ- 
Жүріңіз под негово Влияние могат да 
"Камери, Компютърни мони- 


Мази пика ще 
, Който ще се 


í „Силно се надявам paspa- 
| циците от п-Ѕрасе да успеят“ да 
комплектоват своята играло прабил- 
ния начин, защото притежаглелите на 
мъника заслужавапусвоя голям FPS. Та 
макар и В Края-на Живота на Конзола- 
та. н 


Advance Wars:Under Fire 

Най-доброто стратегическо загла- 
Вие, огряло света на ръчните Конзоли 
ще навести и този на своште по-голе- 
ми батковци. Џпдег Ғіге нама да бъде 
просто римейк на своя по-малък поб- 
ратим, а изцяло преработена игра, 
която да се припокрива с очакванията 
на „по-големите“ играчи. Походовата 


Ў 


система за Водене на битките от 


__старата џера е оставена на заден 


план, | ато 8 в новото заглавие 6 зало- 
жено изцяло на а реалновремеви такива. 
Според Мтепао овото шм произведе- 
ние ще бъде предназначено За мисле- 
щия играч. Ако трябва“ ga coga по ka- 
чествата, koumo притежава неговия 
GBA приятел, то би трябвано ба имаш 
пълно доверие на бившата компания за 
плюшени играчки. Ако В крайния си Ва- 
риант Advance Wars: Under Еме е 
Всичко това, което беше" неговата 
ОВА алтернатива, то можеш да оча- 
кваш не просто-най-добрата Game- 
Cube страгавгия, а един от най-добри- 
те представители на жанра Въобще. 


Тһе Legend of Zelda 

Определено най-голяма надежда на 
GameCube за успешна година се крие 8 
качествата на Миямото и маркетин- 


говия екип на Nintendo. Информацията, 
която циркулира 8 мрежата, основно 
се базира на спекулации, koumo само 
пооклаждат пламъка на нашите оча- 
КВания. Моментата официална инфор- 
мация можеш да преровиш В превюто 
ни от предишния брой, след Което не 
ти остава нищо друго освен мъчи- 
телното чакане... 

Дори и да не си Bopa фен на черни- 
те кутийки, и с невъоръжено око се 
Вижда, че жанрово разнообразие и при- 


тегателна сила не им лиспва. В този 
момент е редно да предупредя, че съм 
опитал да отдела само и единствено 
чисто ексКлузивните заглавия за Bca- 
Ка една платформа. Тоест, очаквани 
мултиплатформени премиери Като 
тези на Splinter Сей: Chaos Theory 
(Xbox, PS2, NCG), StarCraft: Ghost (Хбох, 
PS2, NCG), Fight Night: Round 2 (Xbox, 
PS2, NCG), TimeSplitters: Future Perfect 
(Xbox, PS2, NCG), Midnight Club 3 (Xbox, 
PS2), The Godfather (Xbox, PS2) u много 
други, Както Вече си забелязал, не са 
Включени В очерка. Ако трябва да спо- 
деля с теб своя личен фаворит след 
конзолните платформи за 2005, то ще 
кажа, че най-силният ми симпатизант 
е играчът (такъв съм и аз самият) - 
защото единствен той ще има чест- 
та да се запознае с плеядата от силни 
заглавия, кошто ще го навестят през 
2005 година. Сигурен сом и В още не- 


The Legend ої Zelda 


що - споменатите тук продукти ня- 
ма да бодат единствените, откроява- 
ши се 8 полезрението на сериозните 
играчи. Сигурен съм и В това, че ни 
очаква година, изпълнена с изненади. 
Силно се надявам, че през 2005 пробив 
ще успее да направи и ново, непознато 
ни до момента заглавие. Заглавие, Ко- 
ето да побутне индустрията едно съ- 
пало нагоре по стълбата на еволюция- 
та. А един истински играч го интере- 
сува именно това... 
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РАЗМИСЂЛ 


Преди няколко дни с Колегата Дончев, Въоръжени с 
подобаващо количество слънчогледови семки, седнахме 
за да изгледаме прословутата екстендед Версия на Xpo- 
никите на Ридик. Прословута с това, че - според слухо- 
бете, подхравани В голяма степен и от самия Дейвид 
Туохи – тези петнадесетина минути е трябвало да 
паднат при финалния монтаж, за да може лентата да 


= upcoming 


Тһе Ring Two 


ce добере 00 Желания om 
продуцентите PG-13 рей- 
тинг. Защо франчайзи, дви- 
жени от идеята за груби 
сцени на насилие и Кървава 
бруталност трябва да по- 
тъват по подобен глупав 
начин 8 блатото на масовия 
Вкус е Въпрос на доста по- 
обширно изследване, Което 
обаче може да се сведе и до 
четирибуквеното разкритие 
– „пари“. Но, В този случай, 
1 поне те поглеждат 6 очите 
и ти Казвам – ми Виж пич, целим максимално широка 
аудитория, което няма как да се получи, ако по екрана 
се Влачат черва. Докато това, което Видях тук, е без- 
Крайно подмолно. Слуховете са леекинко преувеличени. 
Освен ако под „секс и насилие“ не разбираш една сочна 
целувка с език и едно Казбане на „fuck“ В повече. Хрони- 
ките се оКазват безобразно осакатени В Кино-Версията 


8 името на един далеч по-подъл ход – да се изцедат па- 
ри от потенциалната еКстендед такава. Маестро 
Джаксън хубаво им показа на хората Как точно се прави 
номерът с неговите Властелини, но той поне шмаше 
ясна причина да изрязва заснет материал, който да 6v- 
де лансиран на DVD - просто не можеш да пуснеш ye- 
тиричасов филм на Кино. Докато тук посланието „Вие 
нищо не сте видели от филма, докато не си Купите Ди- 
ВиДи-то“ е меко Казано наго. И се реже, за да може по- 
сле изрязаното да ти бъде продадено Като нов про- 
дукт. Защото 8 този екстендед почти цялата сцена- 
рийна хаотичност на филма се е загубила, Връзката 
между огпделните сцени е много по-плътна, баталията 
на Крематория е още по-впечатляваща и получаваме 
няколко момента, към които с чиста съвест мога да 
прикова паразитната думичка „култови“. И не мисля, че 
ако бях Видял Хрониките по този начин В Киносалона ня- 
маше да си Купа ОМО-то. Щях. Защото Ридик кефи. 

Но предчувствам, че тази развихрила се мания по ос- 
акатавашо екстеноване ще изяде главата на много 
филми, ако не бъде обуздана своевременно. 


Добрите новини – на режисьорското столче е приседнал Хидео Наката, режисьорът на оригиналното Ringu. Касптьт отново е оглавяван от 


нш 


Неъми Уотс, Която остава най-доброто съчетание от сексапил и актьорски талант В съвременното Кино. А дори и на ниво трейлър има някол- 
Ко доста страскаши и Впечатляващи моменти. Лошите - обичайните сикуъл-проблеми. „О, не, то се случва отново, касетата пак излезе на бял 
свят, демонът се връща за мен, след седем дни ще умреш“. Демоничните изчади не са дойни Крави, че да ги изстискваме до последно, ебати. 


Сгеер 

Странен, независим европейски хорър, В Който Франка Потенте замръква 8 някаква метростанция и там 0 се случват разни непри- 
ятни неща. Леко аматьорската Визия пасва по перфектен начин на цялостното Внушение, а атмосферата В стил Silent Hill, както тряб- 
Ва да се сещаш, ми допада извънредно много. 


Тһе Fantastic Four 

По-скоро бърза серия от несвързани сцени om бъдещия комиксов хит. Аз лично не смятам да се възбуждам особено, защото 
предишният филм на Тим Стори се казваше Такси 8 Ню Йорк, сред актьорите не са забелязват дори наченки на талант, сценари- 
стите са писали неща Като Хълк и Наказателят и не знам Какво чудо трябва да стане, за да се получи от Четворката нещо, Ha- 
помнящо за качествен филм. 


Inside Deep Throat 

Очаквано брутален документален филм за Възхода на порно индустрията u на първия мейнстрийм трихиксов филм В американската 
история, В частност. Аман от социално-политически докюментърийз - дайте малко сочно екранно плющене от златните години на 
бизнеса. 


Ніде 4 Seek 

Изненадващо свеж на Вид хорър, 8 Който перспективната Дакота Фанинг лансира страскашо демоничен Вид, а ДеНиро, ако сценари- 
стът му е дал поне мъничко шанс, може и да се появи В първия си сериозен филм от години. Пък и таглайныт - Соте out соте out wha- 
tever уои аге - наистина е идеен. 


Согрѕе Виде 
Перверзна мрачна анимация с хорър привкус, В стилистиката на Кошмар преди Коледа. От Тим Бъртън. С гласовете на Джони Деп и 
Хелена Бонъм Картър. С музиката на Дани Елфман. Вие имате ли ясна идея с Какво нечовешко непторпенџе го дебна този филм, а?! 


Автор: Зпаке 


ревю 
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Най-дългият годеж [Un long dimanche де Папзашез| 

Жанр: неподражаем 

С участието на: Одри Тоту, Гаспар Улџе, Джоди Фостър, Чеки Карио 

Режисьор: Жан-Пиер Жьоне (Пришълецът 4, Амели, Градът на изгубените деца) 
Сценаристи: Жан-Пиер Жьоне (Амели, Г, радът на изгубените деца), Гийом Лоран (Амели) 
Официална страница: http://wwws.warnerbros.tr/movies/unlongdimanche/index.htmi 


Taka и не успях да харесам истински Амели навремето. Беше ми прекалено претенциозен и някак самоцелно позитивен, без ясна идея за чий трябва да ги изпитваме 
Всичките тези хубави емоции. Но 658 Всеки случай не бях особено превъзбуден от новото произведение на тандема Жьоне/Тоту. Докато Г. одежот не ми отвинти 
главата още с откриващия си Кадър на Висящото над окопите, разкъсано от Взривовете разпятие. 

ЗабраВи за Всички потенциални аналогии с говняния студената планина (каквито несъмнено ще има 8 началото, защото идеята е практически същата - двама млади 
Влюбени, той на фронта, Всички го смятат за мъртъв, тя обаче не губи надежда, че той е Жив и го птърси упорито). 

Това тук е филм за истинска Война и истинска любов. В този филм има душа и сърце... Има емоция, истинска емоция. Режисьор и оператор просто са успели да про- 
никнат отвъд повърхностния Визуален слой и да задействат директно емоционалните центрове 8 мозъка. Отдавна не бях гледал филм, Който да Казва толкова мно- 
го само с Визията си. 

Най-дългият годеж е брутална, Кървава, Жестока, плотна, романтична и изненадващо смешна и позитивна приказка за Възрастни. Приказка за Вечната и единствена 
любов, прекрасна именно заради цялата си невъзможност. Приказка за мечтите и сблъсъка им с реалността. Приказка, В Която самотната истинска сцена на екзеку- 
цията се плъзва В един незначителен, черно-бял проблясък с документален Вид, който след миг бива погребан под ярките филтри и угасва 8 сълзите на щастие на 
Тоту. 

Да, по дяволите, мечтите са прекрасно нещо. 

Наистина ти благодаря, Жьоне, задето ми верна Вярата 6 Киното като изкуство. 


9,5/10 


Отблизо [Closer] 


Жанр: драма f 
с участието на: Джуд Лоу, Джулия Робъртс, Клайв Оуън, Натали Портман 


Режисьор: Майк Николс (Вълк, Първични цветове) 
Сценарист: Патрик Марбър (по собствената му пиеса) 
Официална страница: http://sonypictures.com/movies/closer/ 


любов, сексуален нагон, за Връзки u раздели, за неконтролируемата порвичност 


еждат, рисубайки карти- 
ито непрестанно се разпадат и пренар 
Е ылы 4 m В агонията на разби- 


Тих, камарен и адски емоционален филм за 


всеки един от нас. За позелите на жив ј 
не р. радост и продължителна душевна болка. А луфтовете между парчетата кърв 


Пати Вешките Взаимоотношения, за сблъсъка между мо- 
Кална пиеса за страстта и чове 
алното екранно kape разиграва уни е 
ерісе устои | нагона и за подлите шегички на онова малко амурно мизерниче, чишпо микроскопични стр 
успяват да нанесат по-големи щети от ракета с лазерно н 


0 ато заби една 
изява, се извисява Клайв Оуън, Кой -. 
ци Робъртс. И произнася с неподражаемия си британски акцент репликата на сезона, Която Ка р 


1. 2004 година дори и 
8 кра от най-категоричните оскарови заявки за година 0 е 
крена и порвична екран 
Над Всичко това, 8 една зверски ис 
само с великата сцена на скандала между него и героинят 


там да използвам при следващата си раздяла: 
Це иа spirit. Thank уои. Thank уои Тог honesty. Now fuck off and die. You fucked up slag. 
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Авиаторът [Тһе Aviator] ЕА 


Жанр: биографична драма 

: и“ на: Леонардо ДиКаприо, Кейт Бланшет, Кейт Бекинсейл, Алек Болдуин, Йън Холм, Джуд Лоу, Ушлъм Дейфоу, Гуен 
тефани | 

Режисьор: Мартин Скорсезе (Бандите на Ню Йорк, Казино, Нос Страх) , 

Сценарист: Джон Лоуган (Синбад: Легенда за седемте морета, Последният самурай, Машината на времето) 

Официална страница: http://theaviatormovie.com/ 


Ако ми позволиш да перефразирам едно от определенията за този филм, което прочетох из Мрежата — той е Като Перловската 
река. Прекалено дълъг и прекалено плитък. Скорсезе, Воден от явен старчески инфантилизым, прави Втори пореден филм с 
Леонардо ДиКаприо (и изобщо няма намерение да се спира, защото следващата му лента - The Departed - пак ще е с него), но 
този път го няма Даниел Дей Луис да спасава положението. Той Всъщност и Лео не е Виновен за авиаторските несполуки Я 
момчето наистина се старае, при Все явното му недоумение защо сценаристът го принуждава да стои половин час от екранно- 
то си Време гол и обезобразен 6 една стая џ да пикае 8 бутилки от мляко. Същият този сценарист прочее разказва историята 
на младия Хауърд Хюз, режисьор на първия филм с няколкомилионен бюджет 8 историята на Холивуд – Не//5 Angels, известен 
абиатор, един от стожерите на американската гражданска авиация, известен плейбой и пълна откачалка. В отчаян опит да ни 
бъдат показани Всички черти от многопластовия образ на Хюз, В крайна сметка се получава така, че нито един от пластовете 
не изглежда убедителен, а филмът става толкова претенциозен, че започва да ти смъди на очите. | 

Хаос от големи звезди, кошто проблясват и угасват по екрана без някой да оползотвори потенциала им (с единственото изклю- 
чение на Кейт Бланшет, Която прави поредната си Велика мъничка роля Като Катрин Хепбърн), мегаломански CGI сцени, на kou- 
то може да завиди и самия Хюз и спонтанни полюции от лепнещ самоцелен драматизъм. 
В резултат – 11 номинации за Оскар. Трябва ли да се учудвам? 
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Ше танцуваме ли? [Shall ме Оапсе?| 

Жанр: танцувална драма 

С участието на: Ричард Гиър, Сюзън Сарандън, Станли Тучи, Дженифър Лопез 
Режисьор: Пиптор Челсом (Могъщият) 

Сценарист: Одри Уелс (Хлапето) по сценарият на Мазаюки Суо 

Официална страница: http://www.miramax.com/shallwedance/ 


Закономерно инфантилен щатски римейк на особено приятния и романтичен японски филм Shall ие дапзиг, Който не е Hu- 
то особено приятен, нито особено романтичен. От цялото уравнение са извадени Всички типични проявления на източ- 
ния манталитет и историята за уморен от ежедневната рутина мъж, Който тайничко се записва на танцови Курсове е 
забита насред американския ърбан декор. С Което нещата общо Взето отиват по дяволите и ти до последно не можеш 
да схванеш дали Ричърд Гиор 8 Крайна сметка иска или не да прасне инструктурката Дженифър Лопез и ако няма подобни 
Желания защо не подхване целулитния гъз на благоверната си съпруга Сюзън Сарандън и не я заведе и нея на тези танцов 
Курс, наместо да се скатава засрамено Като ученик, пафкащ ганожа В Клозета. На Всичкото отгоре гореизброените не си 
правят някакъв особен труд да Вземат да поиграят малко, та да компенсират по накаков начин сценарните луфтове, но 
за сметка на това си избиват хонорарите, гърчейки се Весело по разни дансинги В опит да ти Внушат чувство за пози- 
тибизым. Единствен стабилен насред цялата тази перверзия стои Винаги Култовия Станли Тучи, но за него да ти kaka 
не съм се и съмнявал. 

А на Въпроса от заглавието - не, благодаря. 5/10 


Заразно зло: Апокалипсис [Resident Evil: Apocalypse] 

Жанр: безмозъчен зомби-флик 

С участието на: Мила Йовович, Шина Гилори, Одет Феър 

Режисьор: Александър Уит (дебют) 

Сценаристи: Пол Андерсън (Пришълецът срещу Хищникът, Заразно зло) 
Официална страница: http://www.re2.com/ 


Че този филм е тъп, не би трябвало да имаш особени съмнения. В това ревю най-вероятно търсиш отговор Въпроса „Колко точно?“. 
Ами да ти kaka честно, пич – обезсърчаващо много. До степен към Края му Мила Йовович да каже „ebana сом му мамата“ и да се Cv- 
блече чисто гола 8 отчаян опит да те накара да не съжаляваш чак толкова за парите, които си дал на Влизане В салона. Но тя Мила, 
да ти кажа, се е събличала и на далеч по приятни места. 

Не е Като да съм очаквал шекспирови похвати от зомби фликче. Всъщност исках да гледам Кръв, екшън и специални ефекти. И точно 
8 тези три аспекта филма шокиращо се дони. Александър Yum не може да стъпи и на малкото пръстче на Пол Андерсън, Което хич не 
говори добре за него. С други думи - през повечето Време снима Като с гъза си. Ефектите съм сигурен, че Вкощи ще си ги направя 
по-хубави. Кървищата са едни такива свенливи и плахи Все едно не са правили филм със зомбита, а с мензиси. 

Ако подходиш тотално непретенциозно имаш бвгъл шанс да се позабавляваш. Аз докато не се научат тези хора поне по Време на ек- 
шън сикуънсите да не клатят така апоплектично камерата, за да мога да Видя какво става, смятам да им бъда обиден. 
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Наградите Грами 


Ако не най-голямото, то със 
сигурност най-мащабното и популярно 
музикално събитие на годината попадна 
8 мерника и на нашия музикален снайпер. 
Преглеждайки замислено номинациите, 
Които трябва да се реализират 8 
награди на 13 декември, някъде по 
времето Когато и ти би трябвало да 
четеш това списание, колегите Snake и 
МГАК Кимаха замислено и после 8 шумен 
прилив на Вдъхновение решиха да 
споделят с читателската аудитория за 
Кого точно ще викат на шоуто. И да се 
отдадат на бърз размисъл накъде точно 
се е засилила пустата му звукозаписна 
индустрия. 


Песен от филм, телевизионно шоу 
шш друг Вид Визуална медия 
„Accidentally іп Соме,“ от „Shrek 2“; 
„Belleville Rendez-Vous,“ от „The Triplets о 
Belleville“; „Into the West,“ om „The Lord of 
the Rings: The Return of the King“; „The 
Scarlet Tide,“ om „Cold Mountain“; „You Will 
Be My Ain True Love“ „Cold Mountain.“ 

За кого ше викаме: Стинг 6 
недостижим, но принципната ни 
ненавист Към Всичко свързано със 
Студената планина, пък било то и 
хубавите песни от ост-то, наклони 
личните ни Везни Към „Accidentally іп 
Love“ 


Саундтрак от филм, телевизионно 
шоу ши друг Вид Визуална медия 
„Angels іп America,“ Томас Нюман; „Ва 
Fish,“ Дани Елфман; „Eternal Sunshine of 
the Spotless Mind,“ Джон Брайър; „Harry 
Potter and the Prisoner of Azkaban,“ Джон 
Уџламс; „The Lord of the Rings: The Return 
of the King,“ Xayopg Шор 


За Кого ще викаме: Отново 
филмовите ни пристрастия натежават 
над музикалните, но Дани Елфман е Джак 
Скелингптън a.k.a Дъ Пъмпкин Кинг a.k.a 
Дъ Кинг, а ние ше си му останем 
еректирало твърди фенове 


Вар Зопд 
„Drop It Like It's Hot,“ Calvin Broadus, Chad 
Hugo, S. Thomas and Pharrell Williams 
(Snoop Dogg); „Hey Mama,“ Will Adams and 
Anthony Henry (The Black Eyed Peas); „Jesus 
Walks,“ C. Smith and Kanye West (Kanye 
West); „Let’s Get It Started,“ Will Adams, Mike 
Fratantuno, Jaime Gomez, George Pajon, Jr., 
Allan Pineda and Terence Yoshiaki (The Black 
Eyed Peas); „99 Problems,“ Shawn Carter and 
Rick Rubin (Jay- 
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Вар АБит 
„То Ме 5 
Boroughs,“ 
Beastie Boys; 
„The Black 
Album,“ Jay-Z; 
„The DEFinition,“ 
LL Cool J; „Suit,“ 
Nelly; „The 
College Dropout,“ 
Kanye Wes 


R&B Album 
„My Everything,“ 
Anita Baker; „| 
Can't Stop,“ Al 
Green; „The Diary 
of Alicia Keys,“ Alicia Keys; „Musicology,“ 
Prince; „Beautifully Human: Words and 
Sounds Vol. 2,“ Jill Scott 


R&B Song 
„Burn,“ Bryan Michael Cox, Jermaine Dupri 
and Usher Raymond (Usher); „Call Му Мате,“ 
Prince (Prince); „My Boo,“ Jermaine Dupri, 


Alicia Keys, Usher 
Raymond, Manuel 
Seal and Adonis 
Shropshire (Usher 
and Alicia Keys); 
„Yeah!“ Chris 
Bridges, Sean 
Garrett, LaMarquis 
Jefferson, Robert 

| McDowell, James 

| Phillips, Jonathan 

| Smith and Patrick J. 
Que Smith (Usher 
featuring Lil Jon and 
Ludacris); „You 
Don't Know Му 
Name,“ Alicia Keys, 
Harold Lilly and 


Kanye West (Alicia Keys) 


Rock Song 
„American Idiot,“ Ha Green Day; „Fall to Pieces,“ 
Ha Velvet Revolver; „Float On,“ Ha Modest 
Mouse; „Somebody Told Ме,“ Ha The Killers; 
„Vertigo,“ Ha U2 

За Кого ше Викаме: Ю Ту са ни стара 
слабост, какво да ги правиш. А и за да 
правиш Качествена музика толкова години 
явно наистина трябва да има някаква магия 
8 теб. 


Воск Album 
„The Delivery Мап,“ Elvis Costello апа Тһе 
Imposters; „American Idiot,“ Green Day; „The 
Reason,“ 
Hoobastank; „Hot 
Fuss,“ The Killers; 
„Contraband,“ Velvet 
Revolver 

За Ко20 ше 
Викаме: Велвет 
Риболбыр може и 
да измислят 
топлата Вода, но 
поне издигнаха мост между 
съвременността и Времената, когато 
думата „рок“ наистина маркираше начин на 
Живот. Което е повод за поне една 
Възторжено-носталгична наздравица. 


Metal Регіогтапсе 
„Мутрһеѓатіпе,“ Cradle of Filth; „Live for 
This,“ Hatebreed; „The End of Heartache,“ 
Killswitch Engage; „Whiplash,“ Motorhead; 
„Vermilion,“ Slipknot 

За Кого ше Викаме: Tyk Snake се Впуска 
8 разпенена защита на Крейдъл, а MrAK 
теагтрално подбелва очи. Поне и двамата 
са единодушни, че особено мобимите им 
Слипнот се поосраха твърде комерсиално 
тази година. 


Album of the year 
„Genius Loves Company,“ Ray Charles; 
„American Idiot,“ Green Day; „The Diary of 
Alicia Keys,“ Alicia Keys; „Confessions,“ Usher; 
„The College Dropout,“ Kanye West 

За Кого ше Викаме: Грийн Дей ни 
изненадаха толкова генерално с 
Качествени иновации и помъдряване В 
текстово и музикално отношение, 
съчетани със запазване на така любимия 
ни стар фийлинг от саунда им, че с 
удоволствие ще им присъдим Haŭ- 
престижната награда за годината. 


Рубриката подготвиха: Snake & МАК 


анкета “ 


Бих огпкраднала от магазин Севдалина - Не бих направила Васил – Да обера банка! 
някоя сКъпа орешка. Но тръп- Каквото и да е. Даже май ни- Боян - Еми, аз също бих 06- 
Ката си е от самата Кражба. що не бих направила. рал нещо... 


Павел - Няма такова нещо. 
Виктория - Не обичам пре- 
стъпността. 


Иван, 14 - Бих обрал някоя бан- 
ка. Бих отишъл и 8 стриптийз 


Михалис, 28 - да обера федерал- 
ния резерв с милиара долара. 


Марияна, 22- да Карам Винаги с бар и бих загубил девстве- 

превишена скорост и никой да ността си. 

не ми Казва нищо по Въпроса. Баба му се Въздържа от ko- 
ментар. 


Абе много са нещата и мие 
трудно да ги подредя приори- 
тетно. Но, да речем - една 
торба диаманти и - 8 чужби- 
на. 


Даниел - Може би бих отка- 
зал да плащам по-голямата 

част от данъците. Особено 
здравните осигуровки. 


Боби - Ама това ще се цитира 
ли? Да не говорим за бившите 
гаджета, значи? Ами нека Ка- 
Жем, че някои от нашите дър- 
жавници не биха съществували. 


Х. Тодоров и Александър – Ще 
убием човек. Един и сощ и 
двамата! 


Ради, 20 - Ще обера една бан- Павел - Сигурно знаеш тоя 
Ка. Най-голямата - БНБ. Нема новия закон за тревата... е- 
частни. това 


противопоставяне 


За Реалността 


Лъчитв на пролетното слънце се 
плъзгат по стъклото на прозореца, 
танцуват 6 процепите на спуснатите 
шори. Белџат, благоуханен цват на 
стратегически разположената от 
автора на настоящия текст, стараещ 
се да придаде по-голяма сила на 
внушението! Вишна се носи Върху 
Вълните на топлия Вятър. Пойна 
птичка [която Внимателно намествам 
8 картината] се възползва елегантно 
от тишината между пищенето на 
автоаларми и изчуруликва генџална В 
простотата си ода за Възраждането 
на Живота. Младо момиче [и то - 
пионка В играта ми на лирически 
въВедения] Крачи по улицата, облакла 
първата си Къса пола за годината и 
преминава под прозореца с шастливо- 
отВеяно изражение, държаща В ръка 
мъничко букетче от КоКичета. 

Отвъд щорите, мекото сияние на 
монитор очертава птьмен прегърбен 
силует. Който, противно на 
очакванията ни, изобщо не е изолиран 
от прекрасното пролетно настроение. 
Подни птички пеят В оптимално 
разположени 5+1 колони, В огромния 
LCD монитор се cune Вишнев цвят. На 
лицето на нашия герой - малко по- 
близък поглед ни показва, че пичот 
определено има нужда от гребен, 
четка за зъби, самобръсначка и душа 
за да подтисне В зародиш 
средношната си трансформация ком 
Визуален ефект от нискобюдежетен 
хорър филм - споделя идентично 
изражение с девойката от улицата. 
Предишния ден си е уговорил среща с 
една умопомрачителна тъмна елфка. 
Точно тук, под цофналата Вишна, на 
границата между квадратите С-4 и С- 
5. Пръстите му пробягват 
неосъзнато над Клавиатурата, 
тренирайки мили реплики за началото 
на диалога. Отдалечаваме Внимателно 
Камерата, за да не нарушаваме 
прекрасния предстоящ миг на 
споделена дигитална интимност. От 
тази гледна точка се Вижда само един 
неясен силует, стоящ неподвижно 6 


- мрака на собствения си свят... 


Виртуално самозадоволяване 


В разрез с обичайните правила на 
тези Версуси, 8 разрез и с обичайното 
си многословие, проникнало дори 8 
това съвсем обикновено изречение, 


което Вече стремително започва да 
напредва през редовете, ще огранича 
основната защита на казуса си 00 
една единствена фраза. 

Фраза, оградена с откъси 
сравнително самоцелна 
лигпературност, натоварена с 
обичайните за подобни диспути поуки. 
Но те, приятелю, те са там предимно 
заради читателя. На теб 8 нашия 
малък спор искам да ти Кажа просто: 


Винаги ще предпочета да правя 
посредствен секс пред това да си 
извъртя една Виртуозна чекия. 


Можеш да ме наречеш старомоден 
тъпак, но съм твърде силно привързан 
Ком тази прекрасна във Всичките си 
несъвършенства реалност. Към 
света, 6 Който сом поел първата си 
глътка въздух, В който за първи пот 
съм изкрещял оргазмено и 8 който ще 
оставя праха си. И нито имам 
намерение да се превръщам В поредния 
индивид, Който яде, сере и спи пред 
компютъра си, потопен 8 света на 
някоя от набиращите Все по-голяма 
популярност и реализъм онлайн игри, 


нито — когато му дойде Времето - да ` 


натикам Кабели 8 главата си и да 
изпадна В състояние на дигитална 
Кататония. 

Знам, че технологиште на 
бъдещето могат да ми позволят да 
изчукам Наташа Хенстридж. Но аз 
предпочитам просто да завърша 
успешно няколкото свалачески ловни 
похода, на които съм се отдал 8 
момента. Знам, че същште тези 
технологии могат да положат на 
главата ми Виртуална Корона и да ме 
превърнат 6 Крал... 8 бог, дори... на 
един съвършен сват, роден 8 
собственото ми Воображение. Но, 
знаеш ли, аз наивно вярвам, че с малко 
повече усилия мога да управлявам и 
тук, 8 реалността. Вярвам, че имам 
силите и способностите да постигна 
мечтите си. Вярвам, че някой ден ще 
стоя върху реален трон и ще имам 
реалната Власт Върху живота си, 
Властта да подредя света Край мен 
така, както ми харесва. А 
преспективата да не успея - е, 
считам, че имам Куража да не избягам 
от бойното поле само заради нея, 

завивайки се с виртуалното одеало 

презглава и повтаряйки си, че 

големият лош свят не съществува. 
Защото Все още считам, че 


технологиите 8 този шибан Живот 
трябва да бъдат просто средство [за 
забавление], а не цел [на Живота ни]. 
Прочее, Виж по-долу. 


Виртуалност Vs Реалност 

Преди много Време бях чел един 
гениален разказ, името на чийто 
автор оглдавна е потънало В рисайкъл 
бина на мозъка ми. В него главният 
герой, да го наречем за удобство 
Джон, се е разплул доволно В шезлонг 
8 двора на прекрасно имение и бива 
огпривисто задоволаван от две-три 
манекенки, докато си пие уискито. По 
някое Време си поглежда часовника, 
разритва делово Красавиците и Влиза 
8 някакво Ковчегоподобно устройство 
за Виртуална реалност. Когато излиза 
от него се озовава 8 порутена и 
мизерна планинска хижа. Огромна, 
зверски грозна жена се нахвърля 
насреща му, псувайки го на роднини, че 
през цялото Време чука пички Във 
Виртуалната реалност и не 0 обръща 
никакво Внимание. Натирва го да 
нацепи дърва за печката. Когато 
излиза от къщата Виждаме, че се 
намираме на някакво място с 
нечовешки условия за Живот и с 
Климат, изтъкан от безспирни снежни 
бури. Джон тръгва Ком дръвника, 
Когато иззад Къщата изскача някакъв 
непознат космат звяр и Впива зъби 8 
Крака му. Привлечена от писъците, 
жена му изскача с пушка и застрелва 
добитъка. Джон КърВи Като прасе. 
Жена му го Качва Върху Кухненската 
маса и се обажда за лекар. Няколко 
часа по-късно на моторна шейна 
пристига местното медицинско 
Величие, поглежда раната и обяснява 
тъжно, че на Земята този Крак е 
могъл да бъде спасен, но на тази 
забравена от бога планета цялата 
медицинска техника, с която 
разполага, е ей те тоя ръждив трион. 
И разва Крачето на нашия човек, след 
като го напоява с долнопробно уиски, 
като заместител на упойката. Обгаря 
раната с въглени от огнището. 
Жената на Джон злорадства, че 
гадните му Виртуални манекенки Вече 
няма да го харесват сакат, оставя го 
да агонизира Върху масата и си ляга. 
Джон със сетни сили успава да 
надмогне болката и да допълзи до 
Виртуалния ковчег. Отново Въоръжен 
с пълен комплект Крайници, той излиза 


· Реалност Мз Виртуалност 


отново В слънчевото и преизполнено с 
жени имение. 

И тук повествованието 
свършВаше, а авторът се намесваше 
с един обяснителен текст om няколко 
реда, който ще се опитам да цитирам 
по памет: 


„Джон бил мъдър. През уве-хиляди- 
двеста-и-не-знам-Коя-си-година 
злокобен Вирус с неизяснен произход и 
ясно изразен апетит Към мъжките 
хормони, унищожил 95% от мъжкото 
население на Земята. Както и сами 
можете да се досетите оцеляването 
на човешката раса било под сериозен 
Въпрос. Съвсем закономерно оцелелите 
5% мъже, и по-точно полово 
активните сред тях, се превърнали 8 
обградени с неспирни Женски грижи 
мултимилионери благодарение на 
едничката си семеотделителна 
функцил. Джон бил един от тах. Но бил 
доста по-мъдър от останалите мъже, 
отегчаваши се В безкрайните си 
имения, отвратени от плътските 
наслади, някои от тях напълно 
загубили Желание за Живот. За разлика 
от тях, Джон се радвал на Всеки 
слънчев лъч, на Всяка целувка, на Всяко 
листенце от благоуханните си цветя, 
на Всяка капка вода, плъзнала се по 
Кожата му, докато плубал 8 някой от 
басейните си. И той, Както Всички 
хора през дВе-хиляди-двеста-и-не-знам- 
Коя-си година разполагал с последния 
писък на модата - Виртуалния 
симулатор. Само че Джон не го бил 
програмирал да симулира света на 
мечтите му. Джон изживявал света на 
мечтите си извън него. Виртуалният 
симулатор на Джон пресъздавал 
ужасния и жесток свят на Вечната 
зима, сват на страдание и болка, 
сват, където Джон изживявал Всичко 
онова, Което разглезеното му 
богаташко съществувание никога 
намало да му предложи. Всичко онова, 
на фона на Ковто би могьл да оцени 
това, Което притежавал“ 


Нямам Какво повече да добавя. 


Зпаке 


Хм, знаеш ли, приятелю... Всъщност, 
сега се сещам, че навремето — когато 
Все още ми беше интересно да изучавам 
стилистиката на писаното слово - един 
мод преподавател обясняваше как най- 
малкото не било проява на добър Вкус да 
започваш изречение - нежели пък ако mo 
е откриващото - със съюзи като „и“, 
думички от рода на „че“, „хм“ и т.н. Ей 
богу, тогава му поВярвах. Което (ето, 
че още една стилистична анатема се 
промъква 8 днешногло Противопоставл- 
не), от където и да го погледна сега, си 
беше грешка. На тебе, Колега, не мога да 
повярвам обаче. Което може би също е 
грешка - интелигентно момче си, или 
поне на Външен Вид я докарваш интели- 
гентността. Но (ех, тая стилистика, 
тая стилистика...) този път не си убе- 
дителен. И (тук Вече преставам да броя 
греховете си 8 лоното на стилистиката 
- Впрочем проява на лош стил е и прека- 
леното използване на една и съща дума 
или дума с един и същ Корен В едно или 
наколко поредни изречения - прекрасен 
пример за Което е Всичко, Което изписах 
до тук, Включително и това последно- 
то) смятам да ти го докажа. 

За да започна от някъде, ще те nonu- 
там – ти си киноман, нали така? А за- 
мислял ли си се защо? Замислял ли си се 
също, защо обичаш Книгите? Защо са- 
мият ти пишеш? 

Позволи ми да дам предположение. За- 
щото си онанист бе, приятелю - Като 
Всички нас. Самозадоволяваш се по този 
начин, или поне се опитваш. Вътре В се- 
бе си, собственото ти съзнание онани- 
ра. По един от малкото достъпни му на- 
чини - чрез твоите, или нечии други 
фантазии. Защото то има нужда от 
тия неща. Да изскочи от несъвършена- 
та и тясна черупка на тялото, Към Ко- 
ето е прикрепено. Да напусне тая гплен, 
която не е нито рицар-герой от минало- 
то, нито Нео от бъдещето - нищо по- 
Вече от най-обикнобен човек - мой прия- 
тел (Което само по себе си е много, Ha- 
истина), Колега, драскач. Защото това 
сме ние, Сашо - и на двама ни не ни се 
ше, но такава е много простата исти- 
на. 

Какво исКам да кажаг Ами џ аз се 
обърках Вече, но – не е ли очевидно? Вир- 
туалната реалност Винаги в съществу- 
вала, Вменена ни е В гените. Тя, ако мога 
така да се изразя, е била 8 оснобата на 
божията промисъл, 8 случай, че за мо- 
мент допуснем съществуването Му, 
тъй Като и двамата сме атеисти. Из- 
мислени и създадени сме с идеята та да 
е неразривна част от нас, и по-ппочно - 
от това, което ни прави хора - от ин- 
гпелекта. Интелекптот, Който осъзнава 
ограничените Възможности на индивида 
u естественият му отговор е извайва- 
нето на Красиви илюзии. Хомосапиенсът 
не просто може да фантазира и да меч- 
тае, той не би бил това, което е, ако 


нямаше тая способност. Какъв би бил 
човекът, ако нямаше мечти, наистина? 
Мечти, които да преследва? Дали 
страстта щеше да му е присъща? Как- 
во е страстта, ако не ъпгрейднато 90 
максимум Желание и Кое е това, което 
ни подтиква да бленуваме, ако не Жела- 
нията? Бихме ли протягали тогава ми- 
слите си Ком бъдещето и да Виждаме 
себе си - постигнали някакви свои си це- 
ли и съпътстващите ги последствия: 
банкова сметка на Кайманите, малка хи- 
Жа 8 планината, поглед към лазурното 
кълбо на Земята от открития Космос, 
най-страхотната Жена 8 леглото ти, 
респективно чукането на века, пистата, 
която се размива 8 блъра на 300-та Ки- 
лометра 8 час и се превръща 8 тънка 
линия, хилядопострото Великолепие на 
кораловия риф, наблюдаван зад очилата 
на акваланга... Какво ли не? Всичко това 
е Виртуална реалност, ако се замислиш. 
Защото ти, поне за миг, все В някой мо- 
мент на Вглъбена мечтателност, ще 
поживееш 8 нея. фантазиите са праро- 
дителат на Виртуалната реалност, ни- 
ма не разбираш? Не ми Казвай, че не 
фантазираш и че никога не си мечтал 
фантазиите ти да се сбъднат. Или че до 
Възрастта, 8 Която окончателно си се 
убедил 8 несъстоятелността на чудеса- 
та, не си се надявал тайничко някое чудо 
да се случи. Да приемем, че има Все пак 
такъв начин - би ли пропуснал шанса? 
Позволи ми да изразя съмнение. 

Виртуалната реалност не е нищо по- 
Вече от Въпрос на технологии. По-Важ- 
ните компоненти от нея ги носим 6 се- 
бе си още от зората на човечеството. 
Наричат се Воображение и желание. И 
ако искаш доказателства, спомни си 
игрите ни като деца. Бил си Зоро пред- 
полагам, или Супермен, играл си на стра- 
Жари и апаши, превъплъщавал си се В 
какви ли не герои, сънувал си се Като 
тях. И като заговорихме за сънища – 
единствената засега зона, В Която 
умът може да изложе тялото, че това, 
Което го Кара да чувства, е истинско – 
Какво по-явно доказателство, че носим 
Виртуалната реалност у себе си? 

Извън сънищата обаче – чийто недо- 
статък е, че не могат да бъдат koH- 
тролирани и програмирани по определен 
сценарий - 8 стремежа си да бъде друг, 
да Живее друг Живот - човекът някога 6 
започнал да измисля и разказва истории, 
изграждайки ги донякъде и за да се aco- 
циира с тях. Разказвайки 8сошност kak- 
Во би било, ако имаше Възможност да 
създаде Вселената наново и Какво място 
би отреди на себе си 8 нея. После е 3a- 
почнал да записва историите. След това 
да ги рисува, снима и филмира. Тук неща- 
та се размиват на даден етап разбира 
се, защото Всичко, Което е създадено 
Веднъж, глърпи развитие. Литературата 
u Киното днес не са средство за израза- 
Ване на нечии блянове, а са по-скоро „ен- 


портеймънт“, 

И все пак те са някак статични, Чи- 
тателят или зрителят не могат да 
контролират събитията. Нужна е поява- 
та на нещо друго, което да предлага по- 
Вече интерактивност. И идва ред на 
игрите. Там нещата, малко или много, 
се случват и зависят от този, който 
играе. Това придава ново измерение на 
понятията забавление и асоцииране. 
Игрите се превръщат В гполкова npu- 
страстяващо занимание, че терминът 
Виртуална реалност, макар и може би не 
измислен точно за тях – не сем се ро- 
Вил, за да проверявам откъде Води Haya- 
лото си – някак съвсем естествено им 
приляга. От създаването си до ден дне- 
шен феноменът, Който се наблюдава и 
срещу който ние толкова често ропта- 
ем 8 статиите си е, че най-бързо разви- 
Ващите се дялове от игрите не са гейм- 
плеят или концептуалното съвършен- 
ство, а графичните и физичните naam- 
форми и технологиите за Визуализиране. 
Логично - като надушил оазис 8 пусти- 
нята Кон – виртуалната реалност 8 нас 
ускорява ход и ни тласка час по-скоро да 
измислим технологичната база, Върху 
която да се посади и разцъфне. Твърде 
долго сме я държали затворена. Цяла 
Вечност, 8 която тя неуморно 6 пилила 
решетките. на затвора си. 

MMORPG-mama са следващата стъпка 
- готови Вселени, чакащи ни да заживе- 
ем своето друго битие 8 тях. Интерак- 
тибвността тук е забележителна и eguh- 
ственото, което пречи да забравим Вън- 
шния свят напълно, е несъвършенство- 
то на Визуализацията. Но ще 0 хванем 
цаката и на нея. Така че, Сашо, нама из- 
мъкване. Киното е обречено! Игрите В 
някаква степен също. Бодешето е на 
Виртуалната реалност. Прежните са са- 
мо еволюционните Крачки по пътя Към 
нея. И ако Все пак решим да позяпаме 
филмче или да разцькаме игричка, най-Ве- 
роятно ще го правим докато сме „Выт- 
ре“... 

Но днес задачата ми не е само да 
обоснова закономерната Й поява, от 
мен се иска и да А защитя. 

Я да те питам, гледаш ли порно? Всъ- 
щност защо ли задавам отговори? Защо 
гледаш бе, ман? Не е заради необходи- 
мост от ъпгрейо 8 сексуалната Култу- 
ра, сигурен съм. Изкушавам се 8 отго- 

Вор да словообразувам оня специфичен 
израз, Включващ думичките „лъскам“ и 
„бастун“, но нека се Въздържим от epy- 
биянщина 8 този толкова културен Вер- 
сус. Гледаш, за да се Вживееш В става- 
щото на екрана. Гледаш, защото си нор- 
мален мъж и като такъв имаш нужои. 
Наб-Вече от разнообразие 8 задоволяване 
на същите. Гледаш, защото животът не 
ти го предлага 8 достатъчна степен 
шш пък изобщо не ти го предлага. Е, 
порното може. Не е същото, но при 90- 
статъчно добро Въображение лесно ще 


противопоставяне 


си представиш, че на мястото на потя- 
WUA се и грухташ хуманоиден нерез си 
ти. И тогава идва ред на оня израз, де- 
то се разбрахме да не го казваме. Нужди 
- ето го разковничето! Всеки има право 
= стига да не Включват действия, 
обект на наказателно преследване от 
закона - да ги задоволи. Живеем този 
Живот не само за да се мъчим В него — 
макар тоба да гради характера – но и за 
да сме щастливи, по дяволите! Имаме, 
повтарям ИМАМЕ това право! Имаме 
право и на равен старт, нали така? По- 
лучаваме ли го? За Колко нереализирали 
се - иначе Кабърни люде - успехот и pa- 
достите са подпечатани с Access Deni- 
ей, само защото шансът им е обърнал 
гръб? С огромно уважение и съчувствие 
Ком тях - с неохота ще дам този при- 
мер – Колко са родилите се или постра- 
дали 8 последствие клетници, чиито фи- 
зически несъзи са ги приковали Към неза- 
Видно съществуване? Или дарените от 
природата с блестящ интелект или с 
рядка душевност, но лишени от физиче- 
ска хубост, единствено заради която 
търпят поражения на романтичния 
фронт? Виртуалната реалност за Всич- 
Ки тях е Възможност да започнат на чи- 
сто. Ще кажеш, Какво от това - нали не 
е истинско Нали после пак ще са болни, 
сакати или грозни и пак ще са неудовле- 
творени. Да, може и така да стане, по- 
ва не знам. Но поне имат алтернатива! 

А защо Вместо да се противопоста- 

Ват, Реалността u Виртуалността. не 
се допълват? Какви ли Възможности за 
обучение и усвояване на практически 
знания крив една перфектна симулация? 
И тук наистина можем да развихрим 
Воображенџето си. Да се научим да упра- 
Вляваме автомобил например - и то 
предварително - В условия, koumo 8 pe- 
алността Крият предпоставка за mpa- 
гични последствия. Или да научим ан- 
глийски, изхождайки от презумпцията, че 
най-лесно това става В естествена лин- 
гвистична среда. Искаме да усвоим AOH- 
донски акцент - ей ти един Лондон... 

Но тоба Вече е периферия, 0а припом- 
ним насошния Въпрос: моите желания и 
моите нужди, 8 моя Краптьк Живот, Коџ- 
то искам и имам правото да осъществя 
и задоволя, по Възможност - преди да е 
изтекъл срокът ми на годност! Заради 
това бих продал душата си на Виртуал- 
ния Сатана! 0, да! Бих, и още Как! Нама 
истинско и неистинско, приятелю. Ис- 
тинско е само това, Което мозъкът ти 
Възприема Като такова. Ти сигурен ли 
си, че не сънуваш 8 момента? Можеш ли 
да гарантираш, че Живееш реалния си 
Живот? 

А ако просто си В Матрицата? 
Е, Нео, кое да бъде - червеното или 
синьото хапче? 


Freeman 
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Френски пътепис 


Част първа: Алиса В страната на 
Френската Кухня 


Идеята за подобно писание се роди 
по Време на една ужасяващо скучна 
лекция. Те, лекциите, са си скучни по 
дифолт, но тази бе по-специална. При- 
казваха ми на език, който почти не 
познавах. Хващах само по някоя дума и 
можех да кажа десетина прости фрази. 
Например - аз съм идиот. Въпреки, че 
я произнасях безупречно, не ми се нала- 
гаше да я използвам – хората го Виж- 
даха и с невъоръжено око. Да заминеш 
за чужда страна без да познаваш ни- 
кой, без да разбираш езика и почти без 
пари през първите седмици, не е сме- 
лост, а чисто безрасъдство. 

Всичко започна една седмица след 
Нова година със закъснението на само- 
лета от София до Париж, ужасните Bv- 
здушни ями и голямото издирване на 
Куфари насред забележителното с раз- 
мерите си летище Шарл део Гол. Ко- 
ето освен с огромнагпа площ, се отли- 
чава и с оше една екстра – служители- 
те са чували за език, наречен англий- 
ски. Бинго! Но си нямат представа Как 
да го говорят. След около пет минути 
схванах, че пичот с мустачките и ko- 
жата с цвят на престояло наколко сед- 
мици 8 хладилника сирене, ме пита ga- 
ли може да ми помогне. Може. Като се 
научи да казва Ейч, птопако! По незнай- 
ни причини буквата Н е изключително 
непопулярна, пазят се от нея Като дя- 
бол от тамян. Сигурно е някакво табу 
за тази част от Западна Европа. Ето 
как звучеше фразата: Ко(носово о) aŭ- 
ельпю. Кен Ай Xena Юю е имал предвид 


мшия, ама Късно зацепих? Поизгледах 
го, теглих му една българска и продъл- 
жих с куеста - открий два огромни ky- 
фара, притичвабки от една лента за 
багаж до друга. Като допълнителна ek- 
стра Влачех някаква грозна и изключи- 
телно неудобна Количка. Вместо да 
Върви покорно 8 посоката, която му 
забавах, гадното Возило се блъскаше 
658 Всяка Възможна преграда, MuHa- 
Вайки през наличните наоколо Крака. 
Може би след толкова дълга употреба 
бе разВило Изкуствен Интелект, знам 
ли. 

Когато прегазих за четвърти път 
някакви грозни маратонки, собстВени- 
kom ме изгледа флегматично и процеди 
през зъби: Внимабай бе! Олеле, сред 
Всичката тази паплач баш на сънарод- 
ник ли трябваше да налета! Чак на 
третата обиколка се светнах, че лен- 
тата е Всъщност една и се Върти, 00- 
Като хорицата си приберат собстве- 
ността. Зарязах глупавата Количка и 
смокнах Куфарчетата, подтичвайки и 
блъскайки 8сички наоколо. 

Няколко минути по-късно започна 20- 
лемият преход - автобус, влак, метро 
и пак отначало. Когато питах koge 
сме, получавах разнообразни отговори 
- 8 покрайнините на Париж, почти В 
центъра 8 Париж, ето тук (и се Вадеше 
Карта на френски). Париж, Париж... 006- 
ре бе, схванах! 

Аз лично от шибания Париж Видях са- 
мо някакъв мръсен Канал и още по- 
мръсни гари - ни Сена, ни Айфелова ky- 


автор Патопа 


ла, ни Лувър. И улицата с червените 
фенери не я знам де е. Но ще я открия! 
Все пак анкета трябва да се прави. В 
суматохата се случи и едно паметно 
събитие, което ще остане завинаги за- 
печатано 8 съзнанието ми. Първи 
сблъсък с френската Кухня. Тъй Като 
бях леко скептична, след кратка Консул- 
тация с речника си избрах една безобид- 
на салата, 8 Която просто нямаше Как- 
Во да се осере. Да бе. Донесоха ми 
огромна Купа, пълна с плевели. Обичам 
зеленчуци, но това нещо В чинията по- 
Вече докарваше на тревица, накъсана 
надве-натри и забъркана с много лук и 
нещо мазно, розовеещо и прозрачно. И 
почти толкова гадно на Вкус, Колкото 
звучи и на описание. Не зная от части- 
те на Кое животно бе отрязано, но съм 
сигурна, че не искам да го срещна В за- 
гпворено помещение. По средата на na- 
ницата се помешаваше оше накакво 
парче с цвят на леко престояло сурово 
месо. Обясниха ми, че е деликатес, гъ- 
ши пастет. И тогава осъзнах защо му 
се радват толкова – на фона на оста- 
налата гадост си е направо поносим. 
Експериментите обаче не спряха 90- 
тук. След петминутна лекция от стра- 
на на любезния ми и Владеещ английски 
научен ръководител относно стотици- 
те семейства сирена, реших да напра- 
Вя още една Жертва и да рискувам Жи- 
Вота на изнежения си стомах. Донесо- 
ха ми голяма чиния с три тъжни и са- 
мотни парченца – белезникаво с Корич- 
Ка, жълто и мухлясало. Гарнирани с оре- 


хи. С ужасно преял Вид избутах мухля- 
салият представител на незнамкоя си 
фамилия Встрани и с поглед на мъченик 
се осмелих да опитам останалите. Хм, 
няма нищо общо нито със сирене, нито 
с тоба, дето ни пробутват 8 България 
за френски продукти, но става. 

Последва едночасов престой на гара 
Изток. Така се КазВа. И гара Север 
имат. Пътят между тях е само някол- 
ко минути, Когато не се налага да Вла- 
чиш 37 Кг багаж. Все повече ме спохож- 
gawe усещане за да vu, свързано с 
Централна Софийска гара. Половината 
хора, захапали фасове, Влачат деца и 
чанти. Други плоскат някакви хлебни 
изделия или Вездесъщите оюнери и 
мърлят Всичко наоколо. Само семки де- 
то не люпеха. Не заради друго, просто 
този продукт липсва от магазините 
им. Смятам, че трябва спешно да се 
заемем с износ на слончоглед за Фран- 
ция. Печалбата е гарантирана. 

Накрая Влакчето 00006. Ама Какво 
Влакче само! По-луксозно от самолета 
на Балкан Еър. Само гледката през про- 
зореца се оказа леко скучна. Маа, усе- 
щаше се липсата на Искърския пролом 
или Врачанския Балкан. За Компенсация 
се мяркат истински средновековни за- 
мъци, доста добре съхранени. Минахме 
през прословутата област Шампан. 
Разгледах небеизвестните 0 лозя, на- 
Кацали по холмчетата и започнах QbA- 
го обсъждане относно КачестВата на 
почвата, докато останалите пътници 
наблюдаваха сос зол поглед плямпащо- 
то на английски изчадие. След три ча- 
са стигнахме областта Лоран и град 
Нанси, В който щях да прекарам поло- 
Вин година от живота си. Съвсем бли- 
зо до него, на около тридесет минути 
път с Кола, се намира родното селце 
на Жана ДАрк. Както ми разясниха не 
без известна гордост. Някъде наоколо 
(кратка справка с картата) са Мец и 
Страстбург. 
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СЪВЕТИТЕ НА МАИСТОРА Ё 


ОПТИМИЗАЦИЯ НА WINDOWS ХР - ЧАСТ IV 


42. Security Center - още една добав- 
ка със 5Р2. Сървисът наблюдава рабо- 
тата на Automatic Updates, Windows Fi- 
rewall u антивирусна програма. Mpo- 
стото изключване нама да свърши pa- 
бота myk, зацото ugeama e ma3u yc- 
луга да се бори с вирусите u да се 
стартира, дори и ако вируса я деакти- 
Вира. За да я изключите (което препо- 
ръчвам), трябва да отидете 8 Start / 
Settings / Control Panel / Security Center, 
gokamo услугата e стартирана u ga 
изберете отляво „Change the way Secu- 
rity Center alerts me“. Maxame u mpume 
отметки, след Което слагате сървиса 
на disabled и готово. 

43. Зегуег - изполва се за даване за 
достъп до Вашите принтери и файло- 
ве. Ако не искате да споделяте нищо В 
мрежата — махате го. Забележка - no- 
някога, ако е изключен File апа Print 
sharing, може да не Виждате Server 8 
списъка със сървиси; пуснете File апа 
Ргіпі го и той отново ще е там. 

44. Shell Hardware Detection – изпол- 
зва се за активиране на autoplay функ- 
цията на устройства Като тетогу 
Карти, СО устройства и т.н. Те- 
ствайте и решете дали ще го изклю- 
чите ши ще го оставите. 

45. Smart Сага – кратък Въпрос – 
някога използвали ли сте smart карти 
на Вашия Компютър? Не? Изключвай- 
те. 

46. Smart Сага Helper - ако имате 
таков сорвис В списъка, за него се 
отнася същото, Каквото и за точка 
45. 

47. SSDP Discovery Service - открива 
UPnP устройства 858 Вашата мрежа. 
UPnP не е същото Като PnP (рид and 
play) и В момента надали имате mako- 
Ва устройство. Препоръчителната на- 
стройка е „изключено“, но Внимавайте 
- ако имате проблем с Външно 
устройство или с Врозването Към 
мрежова игра (!), пробвайте да Върне- 
те настройката на автоматично. 


48. System Restore Service - пази 
„картина“ от предишни состояния на 
Вашия Компютър. Ако системата Ви 
увисне, след Като сте инсталирали 
нов софтуер или драйвери, този сър- 
Вис Ви дава Възможност да Възстано- 
бите по-старо и стабилно състояние 
на машината. Проблемът е, че иска и 
памет, и място на твърдия диск. Ако 
се чувствате сигурни 8 това, което 
правите или предпочитате да преин- 
сталирате при проблем, изКлЮчете го. 

49. Task Scheduler – автоматизира 
работата на други програми – анти- 
Вирусни, Кошто се пускат за проверка 
на определен период от Време, дефраг- 
ментация и т.н. Ако Вярвате (като 
мен) на собствената си преценка Кога 
да пускате или спирате подобни npo- 
грами, сложете disabled. Две забележ- 
Ки: може да имате малко по-бавно за- 
реждане на Windows, ако го махнете и 
също, може да шма Външни програми, 
които да разчитат на него за авто- 
матичен ъпдейт ши друго. 

50. TCP/IP NetBIOS Helper Service - 
осигурява поддръжка на WINS u NET- 
BIOS no TCP/IP. Ako не използбате me- 
зи Hewa, можете ga 20 спрете. 

51. TELNET - позволява telnet Връзка 
Към Вашата машина (услугата а има 
само 8 ХР Pro). Изключено. 

52. Terminal Services - от него има 
смисъл, само ако ползвате Fast User 
Switching. Функцията му е да позвола- 
ва на потребител да Влиза отдалечено 
във Вашата машина. Поради някаква 
причина задължително трябва да е ny- 
снато, когато инсталирате Мопоп Ап- 
tivirus 2003 (не сом проверявал с по-но- 
Ва Версия). 

53. Themes - Всички „глупави“ wape- 
ни темички по компютъра. Изключено. 

54. Uninterruptible Power Supply – go- 
pu u да имате такова чудо, пак He е 
ясно дали то ще се Възползва от сър- 
Виса (по-Вероятно не). Изключете го. 

55. Universal Plug апа Play Device Host 


— използва се заедно с SSDP Discovery 
Service и каквото пише 8 точка 47, се 
отнася и за него. 

56. Upload Manager - премахнато 
след 5Р2, явно не е необходимо :). 

57. Volume Shadow Сору - използва 
се заедно с MS Software Shadow Сору 
Ргомдег, разгледани са 8 точка 21. 

58. WebClient – няма ясно приложе- 
ние. Едно предположение е, че ще се 
използва В бъдеще за „МЕТ приложения. 
Сложете го на disabled, но ако някои 
Мсгозой-ски продукти се донят (MSN 
Explorer, Media Player, NetMeeting, Mes- 
senger) – може би проблемът e myk. 

59. Windows Image Acquisition (WIA) – 
необходимо e npu работа coc скенери, 
Камери и други устройства за обра- 
ботка на изображения. Ако не ползва- 
те такива - без него. 

60. Windows Time - синхронизира ча- 
совника на Компютъра с часовника на 
указан Интернет сървър Веднъж сед- 
мично (но стои пуснат постоянно). Аз 
препоръчвам изключено. 

61. Wireless Zero Configuration - a8- 
томатична Конфигурация на безжични 


мрежови устройства. Необходима Ви 
е само ако имате такова. 

62. WMI Performance Adapter - няма 
ясно приложение. Препоръчителна на- 
стройка disabled. 

63. World Wide Web Publishing - преџ- 
менувано om World Wide Web Publishing 
Service, след инсталация Ha SP2. Нама 
да публикувате нишо 8 Интернет, 3a- 
тоба го махнете (ако Вообще го има 
при вас) 


Е, това е. Статията се проточи 
доста, но свга знавте Всеки един зег- 
мсе, Който може да промените, Както 
и защо и Кога може да го направите. 
Експериментирайте и ни пратете ре- 
зултатите - забелязахте ли увеличе- 
ние на свободната памет и бързината 
на работа, или не? Поздрави и успех, 


їопМапіас. 


Настоящата статия е написана на 
базата на сайта на Віаск Мрег, на Ко- 
гото благодаря за чудесната работа. 
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секи момент се очаква на 

пазара за масовия потреби- 

тел да се появят дънни 
платки на базата на nVidia пРогсед, а 
също на МА и АП – чипсети, пред- 
назначени за Athlon 64 процесори - 
както и на Intel 925ХЕ и пРогсе5 за 
LGA-775 Pentium 4 процесори, 8 мал- 
Ко по-косен етап 8сички разполага- 
щи с поддръжка на РС! Express. При 
това положение, а и предвид факта, 
че от съвсем скоро на пазара вече е 
досптопно и второто поколение Ви- 
деокарти, предназначени за РСІ-Ех- 
ргеѕѕ х16, базирани на графичните 
ядра на АТ и на nVidia, няма Как да 
не обърнем повече Внимание на тези 
нови екземпляри. За момента ново- 
то поколение е съставено от по ня- 
koako модела, осигуряващи завидна 
производителност на доста добра 
цена, Като оснобната насоченост на 
тези продукти е В средния Клас. За 
nVidia това са 6600 и 660067, Като 
разликата между тах е само В по- 
Високите честоти на ядрото и па- 
метта при Вторите, както и под- 


дръжката на SLI режим само при СТ 
Картите. В лагера на АТІ имаме се- 
рията Х700 с три разновидности 
(Х700, Х700 Рго и Х700 ХТ), Като раз- 
ликата между тях е само 8 често- 
тите на паметта и графичното 
ядро (есглвествено - и В цената). В 
тази статия ше се опитаме да раз- 
гледаме по-подробно Видеокарта от 
баррһіге, използваща Вадеоп Х700 
Pro и koge се позиционира този MO- 
дел спрямо гореспоменатите Конку- 
рентни решения на nVidia. 


За Заррћте Кадеоп Х700 Рго 

Както Вече споменахме, следвайки 
модните тенденции при Pro Карти- 
те, и тук имаме ХТ ядро, естестве- 
но и такова, работещо на честота- 
та на Рго. Картата разполага с 6 
Вертексни и 8 пикселни Конбейра. 
Използвани са 2-наносекундни DDR3 
чипове памет с общ обем 256 МВ, но 
Въпреки бързата памет, използване- 
то на 128-битова шина за досптоп 
до нея не позволява тя да бъде из- 


ползвана максимално ефективно. За- 
белязбаме, че от Sapphire са поста- 
Вили малки алуминиеви радиатори на 
чиповете памет, Което е много 
добра идея, защото те заграват 
прилично (особено при овърклок). 
Споменавайки за овърклок, няма как 
да не кажем, че Картата се пред- 
става повече от задоволително В 
тоба отношение - достигнахме 00 
500 МНг на ядрото и до 1066 на па- 
метта. 

Окомплектовката на картата 
Включва: руководство, 9-Мдео/чинч 
преходник, удолжителен S-Video и 
композитен кабел, ОМ към 0508-15 
конвертор, диск с PowerDVD 5, диск 
с драйвери и такъВ със софтуер за 
овърклок, Както и полни Версии на 
игрите Prince ої Persia: SOT и $рііп- 
{ег Cell: Pandora Tomorrow. 


Тестова система 

МВ: Albatron РХ9156 Pro (socket Т) 

CPU: Pentium 4 2.8 GHz (model 520 
LGA-775) 

RAM: 2x512MB A-DATA Vitesta 


DDR600 @ 400 МН? by SPD 

HDD: 40GB Maxtor DiamondMax Plus 
8, 7200 rpm 

VGA: Sapphire Radeon X700 Pro, 
256MB, 425MHz GPU/864 MHz RAM 

Резултатите 

Както бероятно и сами можете 
да се убедите от тестовете, това 
определено не е Картата за Ооот 3. 
От резултатите след тези глесто- 
Ве можем да заключим, че Ѕаррћіге 
Х700 Рго се позиционира някъде по 
средата между конкурентните ре- 
шения на базата на nVidia 6600 и 
66006Т (поне Като производител- 
ност, а Като цена догонва 6600СТ- 
базираните модели). Резултаптот 
от 3DMark01 при X700 Pro е най-би- 
сок, Което се должи най-Вероятно 
на два пъти по-големия брой Вер- 
тексни Конвейри при него спрямо 
6600 сериията Карти. От друга 
страна, съвсем малко по-Високиягл 
резултат на ЗОМагКОЗ е В след- 
ствие наличието на 256МВ Видеопа- 
мет (при моделите със 128МВ, ре- 
зултаптьт е под този на 660067) 


www.hardwarebg.com 


ПространстВено решение 


за аудиокомфорт 
бреед Гіпк Медиза 5.1 


Ако преди Бг. някой ми беше Казал, 
че ще шма 5.1 слушалки, със сигур- 
ност щях да му се изсмея. Сега, 
20052. това е повече от реалност. 
Колоните Вече стигнаха 7.1 (8-кана- 
лен звук), а обикновените преди годи- 
ни слушалки Вече са 5.1 - готови да 
Ви прехвърлят 858 филма или играта, 
да Ви накарат да се обръщате и да 
търсите „лошите“, готови да npe- 
дизвикат поредния „сърцетуп“... а ga- 
ли наистина е така ? 

На практика 5.1 слушалките изпол- 
зват по няколко Високоговорителя, 
Вградени Във Всяка една от слушалки- 
те, Като по този начин се постига 
ефект на обемен звук. Естествено, 
съраунд звученето се постига и с no- 
мощта на симулация, Като се разпре- 
дела различна сила на подавания звук 
между наличните Високоговорители. 
При някои модели броят на използва- 
ните Високоговорители, Вградени 8 
слушалките, е над 6, Което обикноВе- 
но подобрява звученето (Както е В 
случая с Мейиѕа, където имаме общо 
8 Високоговорителя). 

Реалните Възможности и полният 
потенциал на 5.1 слушалките могат 
да бъдат използвани само Когато 
Входящият сигнал е 6-канален (най- 
Вече при ОМО филми/аудио или игри), 
докато при положение, че слушате 
МРЗ, аудио С0-та или някакъв софту- 
ер, който подава стерео сигнал, слу- 
шалките няма да работят много по- 
различно от обикновени качествени 
стерео слушалки. Вярно е, че съще- 
ствува и Възможност с помощта на 
подходящ софтуер да се интерполира 
стерео сигнал Към 5.1 озвучителна 


система, но резултатите рядко се 
доближават до тези от реалното 
5.1. 

Ako сматате да инвестирате 8 6- 
Канални слушалки, трябва да се зами- 
слите дали няма да е нужно да смени- 
те и звуковата си Карта - особено 
ако 8 момента разчитате само на 
Вградения В дъното звук. Вярно, е че 
има и наистина много Качествени ин- 
тегрирани звукови решения, но те се 
използват на много малко дънни 
платки (естествено, защото пови- 
шават значително цената им). Haŭ- 
ебтиното подходящо решение за Вън- 
шна звукова карта е Sound Blaster Li- 
ме! 5.1, Като дори с него определено 
ще усетите значително подобрение 8 
качеството на звука. 

Реших да тествам два от по-ин- 
тересните 6-канални модели слушал- 
ки, достъпни на нашия пазар - Zalman 
2М-ВЅ6Е u Speed-Link Medusa. 


SNIMKI :-) 


Впечатления: 


Симонче, не знам Как ще решите 
да ги правите тези неща, но гпрабва 
хем да са си В статията (не точно 
отделно Каре, камо ли отстрани), 
хем да са обособени, защото тук е 
синтезираното инфо, Върху Което се 
набляга В цялата статия! 


ZALMAN: 
Прилепват перфектно kom главата 
и ухото. 


Дизайнът е доста необичаен и ат- 
ракгливен 

Звучат малко метално, басът е 
метален и твърд. 

Окастрени са откъм екстри - ня- 
мат Контрол на звука на Кабела 


Speed-Link: 

Меки u удобни, но не ce npumuckam 
перфектно Ком главата. 

Дизайнът е по-стандартен, но 
много приятен. 

Разполагат с удобен и гъвкав Каче- 
ствен микрофон. 

Имат дълбок и мек бас. 

Имат отделен Външен усилвател. 

Възможност за Включване на 2-ри 
чифт (за приятелката Ви, например, 


хе-хе), имат Възможност за изпол- 
зване паралелно с 5.1 Колони. 


След продължителни „изпитания“ 
(беше удоволствие, макар че нямах 
Възможност да проведа експеримен- 
та и с порно ОМО) и на двата модела 
слушалки, Везните твърдо и катего- 
рично се наклониха В полза на Зреед 
Link Medusa. Екстрите, koumo пред- 
лагат, по-приятният u мек звук, kak- 
то и по-ниската цена нама Как да не 
ги направят предпочитаният избор 
за мен. 

Продуктите на Speed Link можете 
да намерите В магазините на офи- 
циалния Вносител Premier Group и/или 
при техните дистрибутори. 


тази статия ще се опита- 

ме да Ви обясним малко по- 

Вече за един от алтернатив- 
ните методи за охлаждане на ком- 
пютърните компоненти, отделящи 
голямо Количество топлина - Водното 
охлаждане. Ще Ви запознаем с основ- 
ния принцип на работа, Конструкцията 
и необходимите елементи, ще Ви 
представим също едно от досптопни- 
те у нас Купешки Водни охлаждания. 


Защо ни е необходимо 

С появата на все по-бързи и по-про- 
изводителни Компютърни компоненти 
се увеличава Консумацията на елек- 
тричество и отделяната от тях mo- 
плина. Тук Вече не говорим само за 
процесори, но и за графичните Кон- 
тролери, паметта, твърдия диск, чи- 
псета на дънната платка и дори зах- 
ранващия блок. В следствие от това 
типичните пасивни охлаждания (алу- 
минџев или меден радиатор, поставен 
директно Върху чипа) и дори активни- 
те, съставени от голям радиатор и 
мощна перка (някои използват и go- 
пълнителни технологии Като heat pipe 
и др.) изнемогват. Това от своя стра- 
на Кара потребителите (а Вече џ не 
само тях) да се замислят за алтерна- 
тивен метод на охлаждане на Компо- 
нентите, като Водното охлаждане е 
само един от по-досптопните варџан- 
mu. 


Предимства и недостатъци 

Най-Важният плюс е Възможността 
да се справя ефективно и тихо с голе- 
ми Количества отделяна топлина. 
Обикновено Води и до по-добри резул- 
тати при овърклок спрямо тези, по- 
стигнати с Въздушно охлаждане. 

Сред недостатъците са по-Висока- 
та цена, по-голямата трудност при 
инсталация и най-големият проблем - 
наличието на известна доза страх у 
потребителите. 


Домашно изработено или готово 
Водно охлаждане 

За начинаещ потребител изработ- 
ката на водно охлаждане е ако не не- 
Възможно начинание, то поне много 
трудно. При решенията от типа „на- 
прави си сам“ обикновено има много 
по-голям риск от появата на теч 8 
някоя от Връзките между различните 
елементи. Също така ефективността 
на охлаждането не е много ясна, тъй 
Като та зависи от много фактори 
(изпълнението на Водното блокче, 
мощност на помпата, количество 80- 
да 8 системата и т.н.). От друга 
страна, направата на Водно охлаждане 
с подръчни материали най-често изли- 
за значително по-евтина от закупува- 
нето на готов Комплект. 

По-добрият избор е да оставите 
компютърните ентусиасти да се за- 
минават със собствени разработки 
на водни охлаждания и да се насочите 
Към готов комплект, подходящ за 8a- 


шите нужди и цели. А след Като Вече 
придобиете опит с него и постепенно 
разучите начина му на работа, при 
Желание можете да поемете и по 
трудния път на създаването на Ваше 
собствено Водно охлаждане домашна 
изработка. Междувременно едно под- 
ходящо решение Като за начало би бил 
Комплектът H20 Computer Соо! Basic, 
който ще Ви представим сега. 


H20 Computer Cool Basic 

Този модел на немската фирма, cne- 
циализирала В производството на 800- 
ни охлаждания - H20 Computer осигуря- 
Ва нещо Като базовото ниво за Водно 
охлаждане. С други думи, получавате 
Комплект Компоненти на средно ниво: 
добро охлаждане на достъпна цена. 
Естествено, той е подходящ за ох- 
лаждане на по-умерени Компютърни 
системи и за лек овърклок, Капо съ- 
щевременно работата на системата 
Вие почти напълно безшумна, дори 
при продължителни сериозни натобар- 
Вания. Продуктите на Н2О Сотршег се 
предлагат у нас от фирма Risk Electro- 
nics. 


Компонентите на Cool Basic 


Състои се от Водно блокче с медна 
основа (сос специално захващане В за- 
Висимост от конкретния сокет), един 
дълъг маркуч с Вътрешен диаметър 
около бмм (трябва да го нарежете на 
части), единичен радиатор 6 Комплект 
със 120-милиметрова тиха перка, go- 
пълнително получавате и специален 
преходник за намаляване на оборотите 
(понижава подаваногло Към перката 
напрежение, като по този начин пада 
ефективността 0 и издаваният от 
нея шум), потопяема Водна помпа с 
Капацитет 700л/ч, монтирана В резер- 
Воар и течност, предпазваща от Ко- 
розия (изсипва се Във Водата). 

Тоба охлаждане има и Втори Вари- 
ант, Който също тествахме. При He- 
го радиаторът е двоен и съответно 
Върху него се монтират две 120мм 
охлаждащи перки, имаме и Външна (не- 
потопяема) помпа с отделен метален 
резервоар. 


Стъпка 1 - сглобяване 

Cool Basic е от тези модели, които 
получавате на составните им части 
и Вие трябва да сглобите абсолютно 
Всичко (това може да затрудни начи- 
наешите 8 тази област, особено пре- 
двид и факта, че употбането В kom- 
плекта е доста осКъдно и само на 
немски език). 

Трябва да Внимавате най-Вече при 
разането на маркучите, защото 8 
комплекта получавате едно дълго пар- 
че, Което гпрабва да нарежете на 3 
парчета с дължина спрямо Вашите 
нужди. Много Важно е разрезите да са 
прави и точни, за да може краищата 
на маркуча да се хванат максимално 
плотно Вов фитингите. 

Ще се наложи собственоръчно да 
завиете и Всички фитинги - на Водно- 
то блокче, на резервоара с помпата и 
на радиатора. Тук също трябва да 6v- 
дете Внимателни, защото ако не ги 
завиете достаптьчно добре, рискувате 
да станете жертва на теч. 

След като нарежете маркуча и по- 
ставите фитингите на различните 
Компоненти, е необходимо да Включи- 
те системата В реда, Който описахме 
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малко по-рано (задолжително е да 
свържете изхода на Водната помпа 
Ком водното блокче за максимална 
ефективност). 


Стъпка 2 - пълнене с вода 

Системата Вече в сглобена и UH- 
сталирана, идва ред на пълненето с 
вода. Преди обаче да пристъпите Ком 
него, задължително трябва да изклю- 
чите компютъра от електрическата 
мрежа, така че дори да не сте напра- 
Вили нещо добре и Водата да по- 
тече, да сте елиминирали напълно 
риска от Възникване на повреда. 
Пълненето на Вода става през спе- 
циално предвидения за това отвор 
8 резервоара, Като трябва посте- 
пенно да наливате течността, дока- 
то цялата система се запълни. Ще 
ви е необходима около 600мл теч- 
ност за напълването на системата, 
така че ако използвате дестилирана 
Вода е добре да си набавите предвари- 
телно поне около 650-700мл (за Всеки 
случай). 

В началото Вътре В течността ще 
забележите наличието на малки мехур- 
чета Въздух, за избаването от които 
е необходимо да оставите Водното 
охлаждане да работи известно Време 
с отворен Капак на резервоара. Чак Ко- 
гато Всичкият Въздух е изкаран от 
системата, можете да затворите 
Водния резервоар. За по-голяма сигур- 
ност е добре да оставите помпата да 
работи още наколко часа, Като тряб- 
Ва да правите чести проверки за Bv- 
зникВане на евентуални течове и чак 
след това - ако няма проблеми - може- 
те да пристъпите Ком Включване на 
компютъра. 


Стъпка 3 - проверка 

Още Веднага след Включването на 
компютъра е необходимо да Влезете В 
BIOS и да проверите дали температу- 
рата на процесора е В нормална грани- 
ца - ако тя е пвърде Висока, то явно 
нещо не е наред. Изключете Веднага 
Компютъра и започнете да проверява- 
те компонентите В следния ред - 800- 
ното блокче (дали то дава добър Кон- 
такт с процесора), помпата (дали слу- 
чайно не сте забравили да я Включите 


8 контакта), 
маркучите и резервоара (дали не е 
останал Въздух В тях). 

Ако Всичко е наред, можете да при- 
стопите Към тест за проверка на 
ефективността на охлаждането при 
Вашата система. За целта можете да 
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зареди- 

те Windows и да стартирате Рите95 
ши друг софтуерен тест, който на- 
товарва максимално процесора. Добре 
е този тест да поработи наколко ча- 
са, докато Вие наблюдавате Внима- 


телно показването на температура- 
та. 


Резултатите 

При оворклокнато состояние (че- 
стота 2,5 гигахерца и 1.ВУ напреже- 
ние) би трябвало да достигнем съот- 
Ветно около 70W В ненатовВарен pe- 
жим и от порядъка на 100W 8 натова- 
рен. 

Данните от тестовете показват, 
че първият Вариант на охлаждане 
(единичен радиатор с потопяема пом- 
па) се справя малко по-зле при изпол- 
зване на процесора 8 нормално съ- 
стояние, но при овърклок ефектив- 
ността му е по-голяма. 

При нормална работна честота и 
напрежение 1,5М Ѕетргоп процесорът 
би трябвало да отделя топлина от 
порядъка на 40-50% 8 ненатобарен pe- 
жим, а при натоварване тя би тряб- 
Вало да достига стойности около 60- 
70W. 

Резултатите от тестовете ясно 
показват, че това е базовото ниво на 
Водно охлаждане. То е предвидено за 
работа без овърклок или поне за по- 
умерени постиженџя. Ако си търсите 

Водно охлаждане за екстрема- 
лен овърклок на процесора, то 
това не е най-доброто решение 
за Вашите нужди. 


Заключение 
Сравнително Високите темпе- 
ратури при овърклок показват, че 
този модел охлаждане не е предви- 
ден да разсейва голямо Количество 
топлина (например да Включите 
Водни блокчета за чипсета и за Ви- 
деокартагпа). За подобряване на 
ефективността биха помогнали: 
Водна помпа с по-голям дебит, мар- 
кучи с по-голям диаметър, друг по- 
ефикасен дизайн на Водното блокче, 
по-добър радиатор... естествено, 
Всичко това рефлектира и Върху цена- 
та. Като цяло можем да заключим, че 
за цената си H20 Computer Соо! Basic 
осигурява доста добра ефективност. 
Този Комплект е и много подходящ за 
направата на първи сптопки при ал- 
тернативното охлаждане на Ком- 
пютърните компоненту. 
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Още В зората на създаването си 
мобилните телефони, освен средство 
за общуване се опитаха да бъдат и 
средство за забавление. Неуспешно, 
да си признаем. Но ето че, само за ня- 
колко години, еволюцията В техноло- 
гиите добави Към спомените ни за 
онези първи малки аркадни игрички 
привкус на първобитност. Днес Java 
игрите преживяват бурно развитџе. 
Някогашните семпли аркадки са заме- 
нени от представители на Всички 
жанрове - Sport, Action, Arcade, Puzzle, 
Race и дори RPG-ma! Всеки съвреме- 
нен телефон поддържа Java, a соб- 
ственикът му може да сваля игри u 
от Интернет. Мобилните игри разно- 
образяват живота ни и ни предлагат 
Възможност за истинсКо забавление 
- дори когато обстоятелствата ни 
ограничават 6 това. Докато чакаш 
рейс или на опашка, например. Докато 
се Возиш Във Влак. Докато скучаеш В 
часа по математика (хехе... не се пре- 
поръчва). Докато чакаш да 90006 ток- 
ът. Докато си с Кучето В парка. До- 
Като си В тоалетната, за бога! При- 
мерите са безброй. 

Днес ще mu предложим три велико- 
лепни заглавия, идеални за случаи Като 
гореизброените, Както и за Всички 
други, за Които можеш да се сетиш 
ти. 

А ако апараптыт ти нама поддръжка 
на Java... може би е време да го сме- 
ніш? 


<. 


Как да изтегля 
Јама игра? 


Услугата е за Клиенти на 
Мтел на договор. 

Игрите се избират и 
инсталират на Вашия GSM 
апарат от WAP адрес 
wap.mtel.bg > ЈАМА Игри. 
Необходими са стандартни 
настройки за МАР на апарата, 
независимо дали ползвате МАР 
през GPRS или номер 0881000. 
Може да получите МАР 
настройки Като се обадите на 
#88 - безплатният номер за 
информация на Мтел. 
Препоръчваме и www.mtel.bg > 
GSM съветник > Ме Р 
настройки. 

Цената на Всяка игра се Вижда 
преди самото изтегляне и е 
межау 2,50 и 5 лв. 
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Нека си представим naa- 
нета, Която наблюдаваме 
през един перфектен mene- 
скоп, реейки се В Космиче- 
ското пространство. 

(Зууум...) 

т Море. В морето - красив 
остров. 

(Зууум...) 

Гора, претъпкана с gop- 
Вета, храсти, шубраш и разни щъКащи животинки. 


(Зууууууум... бе!) 
Пич, нарамил брадва - явно тръгнал да сече дърва. 


РЕА А 


Сега да пуснем џи звука: 

Ах, тяхната мам(о “+ ^ $... Шо съм бил бесен, моля ти 
се? Как нема да съм бесен, бе!? Некви демони ми щькат из 
острова. Аз друга работа нямам ли си, че с тях да се раз- 
правам само? Ама не - дракон бил, лош бил, трябвало да се 
претрепе, щот лошо иначе. Девици немало да останат. А на 
Кой му трябват девици, питам аз. Тя девствеността ако бе- 
ше хубава, щяха ли толкоз да се напъват момите да св 
отърват от нея? А? Шаха ли? И пак работа за мен се отва- 
ря там, ама това е друга тема. Ама и тая пуста лама, К 80 
0 трябваше да си завира главата 8 моя остров? Сега жена- 
та пак ше ревне: „Не се прибираш с дни, тука си Като на хо- 
тел - бивш се с някакви лоши, после идваш да се наядеш и 
наспиш и на сутринта пак те няма, Кога ще поемеш някаква 
отговорност за това семейство...“ Ония от долната махала 
Като почнат да 0 пригласят и побеснявам: „На нищо го на- 
прави тоя остров, само Влачиш някакви диваци подир себе си 
- да ни мърсят зелените площи с труповете си“. А К 80 да 
кажа за комшийката? Някой ден ше й извия врата на тая: 
„Ама съседе, мола ви се, кучето ми само влачи разни кокали! 
Цялата ми градина се превърна 8 гробище за домашни демо- 
ни! Толкова чист остров беше, вие само цапате с Вашите 
битки“. 

АБЕ АЗ СПАСЯВАМ ЛИ ГИ ТИЯ ГЛУПАЦИ ИЛИ КАКВО?! 

Да не би Всички да са ампутирани от чувството за благо- 
дарност? Заклевам се, това е последният път, Когато из- 
мъквам кльощавите им задници от устата на някой лош 
дракон. Ше подам оставка... 

Нека спрем звука, чухме достатъчно. Да проследим пона- 


do TOBA E TBOAT ГЛАС. И ЕДИН НОВ СВАТ. 


таптошните действия 6 „mute“ режим: 

Ганчо - нека наречем главния герой Ганчо, отива му + с 
бодра крачка се е запотил ком другия Край на острова, Коде- 
то се е разположил дракона - В ролята ламята Маруся. Ма- 
руся се е укрепила 8 една пещера – бълва огън и приближава 
света Ком екокатастрофа, предизвиквайки глобално затопля- 
не и парников ефект. От своя страна Ганчо движи смело по 
мускули и меч, подскачайки сред езера от лава и пропрабяйКи 
си пот през полчища демони и всякаква друга отвратна гад, 
опитваща се да го спре. Общо Взето - държи се мъжествено 
и героично - по последна Капка Кръв, последен Живот, ши ре- 
старт на нивото! 


FEATURES: 
Много динамична u увлекател- 
на екшън аркадна игричка. 
Битки с множество Врагове. 
Брони и специални умения, 
Кошто се събират из нивата. 
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Greetings, welcome to Misty 
Island. Beware, though, 
darkness has crept into 
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Нова 3600, 3620, 3650, 3660 
6600, 7610, 7650, Nokia N-Gage 
Мока М-баде 00 

Motorola 7720(), 17224), 1725, V300, 
\400, V500, V525, V600 

Siemens C60, C61, MC60, M55, M56, 


555, 557, SL55, 5156, M65, 
065, СМ65, 0Х65, СХТ65, СХМ65. 


Crash М Burn 


Завъртях Ключа, колата леко се разтре- 
се и двигателат замърка Като коте. 
Ама от ония – по-големите, дето са Ком 
‚ 250-300 Кила. Насптопих педала за газта, 
НИ not е Без, = мъркането се превърна 8 грозен рев, 
Който покоси трибуните. Харесва ми да знам, че Всички 
мацки се обръщат В моята посока! Погледнах „колвгата“ В 
дясно от мен. Заек... Пристегнат шлем, два Колана за си- 
гурност. Само дето мама я нямаше наоколо да му сложи 
Возглавничка под дупето. Явно му е първото състезание. 

В ляво обаче е „Булдозерот“ - зловещо Животно, което 
изгризваше Колите на Всички, дръзнали да му се изпречат 
на пътя. Очертава се един от най-Костеливите орехи В 
това состезание. А интуицията ми рядко ложе. 

Няколко минути за подготовка – Всички погледи са Впе- 
рени 8 съдията. 

Изведнъж стартът бе даден, двигателите нададоха 
оглушителен Вой. Кракот ми Върху педала на скоростта 
опря твърдо 8 пода. Пилеж на гуми, Вълна от адреналин и 
Всички се Втурнаха напред. Ще рече човек, че закъсняват 
за среща със сочна блондинка, компенсираща липсата на 


мозък с излишества В областта на деколтето! 

„Заека“ ми пилеше бронята от дясно, „Булдозера“ се хи- 
леше зловещо от другата страна. 

„Миг невнимание - цял Живот мъртъв“ - Всички го 3Ha- 
ем, ама аз го знам най-добре. 

Набих Всичките си сто-и-`найсе кила Върху спирачките 
- колата се закова като пиронче Върху дъбова дъска. „Зае- 


ка“, Както си ме беше гушнал отдясно - изведнъж залитна 


Ком „Булдозера“, Който само това чакаше, за да го схру- 
ска. Чу се звук на смачКана броня, разлетаха се парчетии. 


Две маневри, изпълнени с много мръсна газ - и отново бях 


първи. 


Какво да кажа... хубаво е да си... мен! Защото мадамите 


обичат победителите! 


Features 

Panu, 8 koemo можеш да бльскаш противниците си, ga 
ги изблоскваш от пистата и да трошиш Колите им. 

Избор между 3 автомобила 

Използване на турбо по време на состезанџе 

Избор на сингъл писта или Шампионат. 


Soccer Unlimited 


Тъкмо Вкарвах kopama В чорапа, когато тренерът нахлу 


И почна пак да си Каканиже неговата. „Момчета, помнете 
какво съм ви Казал ... онова Кръглото коженкото - то е, за 
да се подритва Към противниковата Врата... Йорданов – 
престани да си гризеш ноктите, не си В час по физическо – 
след малко излизате на ТЕРЕНА!“ 

Това горното В що-годе подобен Вид се повтаря преди 
Всеки мач и ми е Втръснало, но тренерът си е такъв. Ама 
Верно, че тоя Йорданов без нокти остана - явно здраво го 
тресе шубето. И Как нама - последните 4 мача три пъти 
му правиха бодичек, пет пъти секира през Краката, два пъ- 
ти момчето изрева с много остър фалцет (и тебе там да 
те ритнат и ти така ще викаш). 

Вече съм на терена, прожекторите светят 8 очите ми — 
Крайно Време е да сложа и аз едни очила като Давитц, хем и 
по-гозарски ще изглеждам. 

Чува се свирката на съдията и мачът започва. затичвам 
се и овладявам топката. Всичко Върви добре, докато някак- 
ъ8 противников играч не ми Каза нещо Като 
„0110011100100101“ (ако мен пипаш направо си ме напсува, 
макар че не го разбрах много – аз Java не говоря) и после ме 
просна 8 поза „току-що роден с болки В Краката“, 

Стлавам и започвам да се лутам по зеленото поле. Хм, 
странно - тичам Като муха без глава. Виждам играч с топ- 


Ка, който ме подминава - аз продължавам да тичам В греш- 
ната посока. 

Нещо шантаво се случва с мен. Дали не съм прекалил с 
анаболите? 

Най-сетне улучвам посоката, или по-точно посоката ме 
улучва мене - нашите са отнели коженото Кълбо и сега Кон- 
траатакуват. Топката профучава над главата ми по посока 
противниковата Врата - и тупва на 5-6 метра от гол ли- 
нията. Само аз съм 8 околността - ако не се брои против- 
никовият Вратар, Който ме гледа Като прасе на заколенџе - 
разперил ръце, сякаш ще ме прегръща. Вглеждам се В надпи- 
са на тениската му „Правете любов, не Война!“ Става ми 
ясно защо си държи ръцете така разперени срещу мен. Kak- 
то и да е, затичвам се В лек тръс - няма закъде да бързам, 
сам съм 8 пеналта! Присвивам едно оче, фиксирайки горния 
ляв пулпит на Вратата – и се засилвам! 

Шууут - u... бурен смях откъм трибуните! 

Изправам се на колене, неспособен да се оптьрся Все още 
от шока, че сом се разминал с топката и съм изритал въ- 
здуха, пльоскабки се пред Вратата. 

Има ли Край срамот? 

Поглеждам нагоре... и с тих глас промълвявам „Ей пи, 
Който си играеш с джойстика, гледай КВи ги Выршиш, че за 
резил станах...“ 
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Nokia 


2650, 3100, 3120, 3200, 5100 


Simens CXT65, CXV65, M65, 565 


Motorola V180, V220, V300, V400, V500 


SonyEricsson K500, K700, 21010 


Features 

Прекрасен фугпболен симулатор 

Богат избор на отбори 

Изполненџа на преки свободни удари и дузпи 
Създаване на собствен отбор 


Еотесорроѕ топ team) 
РУ Ромен, 


Speed 
4 CPU Agility 
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спорт 95% 


7250/7250, 7650, 89101, N-Gage, 
N-Gage QD, 2650, 3100, 3200, 


3220, 3300, 35101, 3660, 5100, 


5140, 6100, 6220, 6230, 6610, 
6610, 6800, 6810, 6820, 7210, 


Открийте цяло ново 
поколение от Јауа игри 
за вашия мобилен телефон! 


Нолан Бушнел: 

e ОсноВал Atari 

• Създател на първият монетен аркаден 
автомат 

• Създател на Pong 


та тенис 


Дон Уудс: 

• Създател на първата приключенска 
игра 8 историята (Adventure) заедно с Yun 
Кроутър 

• Пионер на приключенския жанр 


1976 година 


а Сотто- 


Робърта Уилямс: 
e Сроснователка на Sierra On-Line 
• Создала King’s Quest серията 


• Фигура с огромен принос за развитие- 


то на приключенския игрален жанр 


= 


ънуват ли гейм-дизайнери- 
те електро-овце? 


(Хроника на най-влиятелните фигури В света на РС гейминга) 


Болнично лвгло. Младата майка В не- 
го току-що е излязла от следродилна- 
та упойка. И първото, Което съзират 
очите 0, е нейният съпруг - Вперил по- 
глед В екрана на лаптопа, поставен на 
коленете му, той съсредоточено пише 
нещо на клавиатурата. „Ей, Какво по 
дяволите правиш“, Кресва жената, 
„Не ми Казвай, че работиш върху про- 
Клетата игра, докато се ражда дъщеря 
ни!“ 

Пръстите на мъжа спират над Кла- 
Вишите. Той откъсва замислен поглед 
от дисплея и обидено заявява: „Това не 
е просто игра, мила. Тоба е StarCraft!“ 

Човекът е Джеф Стрейн - един от 
многото членове на Blizzard екипа, Cv- 
здал една от най-значимите RTS игри 
8 историята на електронните забав- 
ления. Отношението, което демон- 
стрира г-н Стрейн Към работата си, е 
знак. Знак за това, че гейм-дизайнери- 
те - хората, на Които дължим много- 
бройни часове неповторими преживя- 
Вания; на Които трабва да благодарим 
за прекрасните нови светове и създа- 
ния, станали неразделна част от Жи- 
бота ни, променили ни, направили ни 
геймъри. Тези хора... те не са Като 
Всички, приятелю. Те са НЕОБИКНОВЕ- 
НИ! 


Тһе Pillars of the Gaming Nosgoth.. 


Всяка история, Казват, имала с80и- 
те герои. СВоите двигатели, Водачи и 
пионери. Уникални мъже и Жени - хора с 
Визия. С неповторима Комбинация от 
талант, лични Качества и фанатична 
посветеност. Хора, имали Куража не 
просто да последват мечтите си, а да 
направят крачка отвъд - да ги превър- 
нат 6 реалност. Тези хора създават 
светове. Алтернативни реалности, 
Вселени, изплетени от видения и съни- 
ща, В които Всеки може да се разходи 
- едно достъпно щастие. Всичко това 
8 името на Негово Величество Играча. 
И заради собствено удовлетворение, 
не на последно място! 

Разбира се, почти Всеки е чувал за 


Кармак, Молиньо и Сид Мейър. Но Колко 
от нас отдават дължимото на Нолан 
Бушнел, Рон Гилбърт или Дъг Чърч? 
Споменават ли се днес имената на 
Тим Суийни и Уил Райт? Колцина са 
тези, които познават 8 необходимата 
степен и говорят със заслуженото 
уважение за онези люде, превърнали се 
8 титаните, Върху чиито плещи се 
Крепи историята на игрите? 

С този - подчертавам го изрично – 
много кратък материал батегз” 
Workshop ще отгърне пожълтелите 
страници и ще изтрие праха, затрупал 
част от онези имена, кошто трябва да 
знаем и помним с признателност. 


Пионерите 


Краят на 70-те и началото на 80- 
те. Дните са трудни за бодещата 
игрална индустрия. По Времето, Кога- 
то Стийв Джобс отчаяно се опитва 
да заинтригува накого с идеята си за 
персонален Компютър, твърде малко 
хора се Волнуват от електронни за- 
бавленџа. В безпросветния мрак един 
млад мъж е очарован от блясъка на 
магическа искра. Използвайки ресурси- 
те на гигантски университетски Ком- 
пютър през 19622., той създава Зрасе 
Wars - една от първите електронни 
игри. Зрасе Магв е изцяло некомерсиа- 
лен проект, но именно той навежда 
младежа на някои интригуваши разми- 


сли. 


Нолан Бушнел. Ражда се индустрия. 


Трябва да измине почти цяло десе- 
тилетие обаче, преди Нолан Бушнел, 
Въпросният млад талант, да успее да 
осъществи мечтата си, създавайки 
през 19712. Сотршег 5расе - първият 
8 света аркаден монетен авгломат. 

По това време у масовата публика 
Концепцията за интерактивно елек- 
тронно забавленџе е глоглално непозна- 
та. Сотршег 5расе се оказва прекале- 
но сложна и не предизвиква почти ни- 
Какъв интерес. Бушнел обаче нама на- 
меренџе да се оказва. Той се заема да 
опрости до максимум идеята. И резул- 
татът се оказва потресаващ! На бял 
свят се появява Възможно най-елемен- 
тарната игрова концепция – толкова 
феноменално проста, че е обречена да 
бъде гениална: ове Вертикални чертич- 
Ки (играчи) си подават малко КВадрат- 
че (топка), а целта е да не се изпуска 
„топката“. Играта е Ропд, а успехът, 
Който тя постига, е зашеметяващ. 
Порвият Ропд-автомат, монтиран В 
един бар, за броени часове спира да 
функционира по причина, че... е препъл- 
нен с монети! 

Това е първият белег, че 6 елек- 
тронните забавления има огромен Ко- 
мерсиален потенциал. Воден от тази 
мисъл, на 27 юни 19722. Бушнел осно- 
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баба една от най-емблематичните 
игрални компании В историята: Atari, 
Която практически изгражда аркадна- 
та индустрия от нищото и се превръ- 
ща Във - Все още жива – легенда. 


Уил Кроутър и Дон Уудс - пещерите 
на успеха. 


Горе-долу по същото Време е по- 
ставен и друг фундамент. След тежьк 
развод, един баща се опитва да създа- 
де електронна игра, Която той и деца- 
та му биха могли да играят заедно. 
Идеите В нея се вортат около изслед- 
Ване на странни места, решаване на 
занимателни загадки, отключване на 
нови области. Човекът е Yua Кроутър, 
а резултатът от неговите усилия но- 
си непретенциозното име Colossal Ca- 
уе - първата текстова приключенска 
игра. Една истинска гейм-революция 
започва с тези прости думи: „Ти си 8 
прекрасна, Висока 30 фута пещера, 
стените на която са Като замръзнали 
реки от оранжев камък...“ 

Историята продължава с Дон Уудс, 


който случайно открива Копие на Co- 
Іоѕѕа! Саме, докато рови 8 примитив- 
ния предтеча на Интернет и моли 
Кроуптор за разрешение „да си поиграе“ 
с изходния Код на „Пещерите“. Той go- 
бавя ком Colossal Cave съкровища, kou- 
то играчът да събира, чудовища, с Ко- 
ито да се сражава, Капани, които да 
избягва и загадки, които да решава. 
Резултатът Уудс крошава „Adventure“ 
(Приключение), с което едновременно 
става баща и кростник на един от 
най-Влиятелните игрални Жанрове В 
зората на РС гейминга - приклЮчен- 
ския. Следва цяла плеяда оп текстови 
приключения (Включително и Култо- 
Вият за Времето си Zork на Infocom) – 
Всички базирани на Adventure. По-късно 


. на група британски студенти-енту- 


сиасти им хрумва иделта за текстова 
приключенска игра с множесглво 
участници - така се раждат предше- 
ствениците на съвременните масови 
онлайн ролеви игри Като Ever Quest и 
World of Warcraft – т.нар. MUD (Мий- 
User Demention) џгри. 


Семейство Уилямс имат идея. Рису- 
вани приключения. 


Сред първите запалени почитатели 
на Colossal Саме и Adventure са съпру- 
зите Кен и Роберта Уилямс. През 70- 
те, запленени от тези игри, те неу- 
морно изследват световегле им, пи- 
шейки Команда след Команда на монти- 
ран В дома им Телетайп и търпеливо 
чакат отговора на централния Ком- 
пютър, изпълняващ Кода на играта на 
3 000 мили от тях. Запълвайки Време- 
то, докато чака, Робърта си задава 
Въпроси, един от koumo: „Дали нама 
начин и какво би се получило, ако ста- 
вашото В играта се облече В графична 
илюстрация“, се превръща В Крайъгъ- 
лен Камък и следващо сптопало 8 разви- 
тието на прохождащия Жанр. Защото 
г-жа Уилямс не се задоволява само с 
Въпроса, а започва да търси и отгово- 
ра. Вдохновена от романа на Агата 
Кристи „Десет малки негърчета“ и на- 
столната игра „Улика“, тя създава 
свое собствено приключение - този 
път с илюстрации. Mystery House е 
първият графичен Куест и първият, 
Който успява да създаде по-пльтна 
Връзка с играча и му предлага по-пълно 
преживяване. Следват десетки други 


приключенски шедьоври, Като King’s 
Quest, Space Quest и Phantasmagoria. 
Игри, превърнали някогашната Sierra 8 
гейм-компания номер едно за своето 
Време. 

Приключенските игри са сред порви- 
те заглавия, кошто масово се играят 
на персонални машини Като Apple 11 u 
Сотодоге. С развитието на РС техно- 
логията статичните графични Кув- 
стове стават Все по-интерактивни - 
с раздвижена графика и герои. За Hewa- 
стие постоянното писане на тексто- 
Ви команди започва да става Все по- 
досадно и по-досадно за играчите. То- 
гава на сцената идва Рон Гилбърт и 
променя Всичко. 


Рон Гилбърт – да пишеш е досадно. 


През ранните ‘80 години Гилбърт ра- 
боти за Втората най-емблематична 
Куест Компания след Sierra - Lucasfilm 
Games (по-късно Lucas Arts). Неговата 
идея за подобряване на игралния ин- 
терфейс е свързана с това да направи 
така, че Всички операции 6 играта да 
се извършват с Кликане на мишката. 
Механиката в проста, но генџална: 
„Клик Върху глагола (действието) - Клик 
Върху обекта“. Първата игра, В Която 
тази Концепция е приложена на практи- 
Ка, е Матас Мапвіоп. Поради огромна- 
та за Времето си Комплексност на ин- 
терфейсния модел, Гилбърт пише са- 
мостоятелен език за скриптове, пред- 
назначен за манипулиране на игралната 
среда. Той го нарича: „Script Creation 
Utility Тог Maniac Mansion“ или SCUMM 
енджин. По-късно SCUMM намира npu- 
ложение В емблематични Куест загла- 
Вия, Като Indiana Jones and Ше Last 
Crusade, Както и В Култовата Monkey 
Island серџа. 


Създателите на жанрове 


Началото е поставено и Колелата на 
историята се завъртат със страшна 
сила. Макар Все още никой да не подо- 
зира до Какви гигантски мащаби ще 
достигне един ден явлението „игрална 
индустрия“, ограничен Кръг светли 
умове успяват да прозрат потенциала, 
Криеш се 8 малките анимирани човече- 
та, подскачаши по зелените екрани на 
тромавите и немощни РС-та. Както 
скулпторите съзират изящните линии 
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Рон Гилбърт: 

• Създател на SCUMM енджина 

• Основател на Humongous Entertainment 
(една от най-големите компании, разработва- 
щи 

игри за деца) 

• Създател на Secret ої Monkey Island 


Джон Кармак: 
• Създател на ред фундаментални 30 
игрални енджини 
• Един от най-ревностните подарожни- 
ци на 30 графично-ускорителна технология 
• Установява стандарт за създаване на 


потребителски модификации на игрите 


\ 


Сид Мейър: 
• Съосновател на емблематични сту- 
бия Като Microprose и Firaxis 
• Създател на Civilization серията 
• Пионер на стратегическия игрален 
жанр 


Алан Адам: 
• Съосновател на Blizzard Entertainment 
• Един от основните автори на М/агс- 
ган 
• Пионер на RTS онлайн мултиплеъра 


Брет Спери: 
• Съосновател на Westwood Studios 
• Един от създателите на Dune Ши 
Соттапав Conquer сериите 
• Един от родоначалниците на реално- 
Времевия стратегически жанр 


Пштър Молиньо: 
• „Изобретател“ на „god дате“ жанра 
• Създател на Populous - първата „60- 
жествена симулация“ 8 историята 
e Основател на едно от наб-иноватив- 
ните съвременни гейм студия - Lionhead Stu- 
0105 


• Оглававал екипа, разработил Ultima 


на бъдещата статуя, затворена В 
грубата недодяланост на суровата 
скала, така и тези първопроходници 
поглеждат отвъд мотните 10-инчови 
дисплеи и Виждат Контурите на меч- 
тите си за нови светове и алтерна- 
тивни реалности. Било е Време, Кога- 
то 8 прерџата на Вдъхновението за 
чистия ентусиазъм преградите на Ко- 
мерсиализацията и маркетинга все 
още не са съществували. В такива 
Времена се раждат титани. 


Джон Кармак - архикетът на 30 ре- 
Волюцията 


По Времето, когато Кармак излиза 
на гейминг-сцената, повечето творци 
на нея предпочитат да мислят двуиз- 
мерно. В главата на един невзрачен, 
сух младеж с типичната бледа, отне- 
сена физиономия на погълнат от Ком- 
пютрите гийк се ражда бляскава идея 
- да пренесе играча 8 един истински, 
обемен свят. Джон Кармак! Считан от 
повечето хроникьори на гейм-еволция- 
та за най-влиятелната фигура 8 бран- 
ша за Всички Времена. Да кажем, че 
Кармак е гений, би било недостатъчно. 
Между феноменалната скролинг техно- 
логия на Соттапдег Кееп през 1990 г. 
и Визуално стъписВащият Doom |, 
идвите и таланта на пози човек про- 
мениха до неузнаваемост начина, по 
който Възприемаме игрите. Макар да 
не преглендира за титлата „баща на 
30 гейминга“, Кармак без съмнение е 
личността, благодарение на Която 8 
момента фърст-пърсън шутърите са 
не просто един от доминиращите 
жанрове, а основен двигател на про- 
греса 8 триизмерните Видео-техноло- 
гии. Кармак е ако не писателат, то 
поне един от основните съавтори на 
„Евангелие за съвременните 30 ускори- 
тели“. В зората на електронната ре- 
Волюция, преди МИЛА u АП, дори преди 
301, Кармак Вижда бъдещето на играл- 
ния Жанр Като неразривно обвързано с 
развитието на Все по-съвършените 
хардуерни Видео-технологии. По Време- 
то, когато излиза Quake, те изглеж- 
дат по-скоро Като лош Виц. Това бързо 
се променя с V-Quake (оптимизация на 
Quake кода за Verite - един от първите 
графични Видео процесори), а по-Късно 
u с OpenGL транслацията на оригинал- 
ния Оџаке Код. Именно тази игра пост- 


ла пътя за превръщането на 30 про- 
грамните интерфейси 8 неоспорим съ- 
Временен стандарт. 

Списъкът с игрални иновации, дело 
на Джон Кармак, сякаш няма Край: ба- 
зираният на Клиентусървър мрежови 
програмен kog за мултиплейър; мулти- 
текстурирането на обекти; Възмож- 
ностите за лесно и достъпно създава- 
не на любителски модификации посред- 
ством редактори за нива; командни 
Конзоли В игрите - Като че ли Всичко, 
Което е днес ҒР5 Жанра, е заслуга поч- 
ти изцяло на Джон Кармак. „Кармак е 
синоним на технологичния прогрес“ 
Казба за него Бил Ропър. И бога ми, 
мисля, че можем да му се доверим! 


Сид Мейр, Алан Адам и Брет Спери 
- „Светата троица“ на стратегиче- 
ския Жанр. 


За родоначалник на стратегическия 
жанр често - за сметка на moba He- 
правилно – се сочи Сид Мейър. Макар и 
не точно отеца, то той при Всички 
положения спокойно може да се нарече 
Светия дух на Стратегиите. Оставил 
зад себе си дълга поредица от генџални 
за Времето си заглавия Като СмШга- 
tion (демонстрираща невероятно слож- 
на и комплексна походова стратегиче- 
ска Концепция); Pirates (един от порви- 
те игрални хибриди, Комбинираш ус- 
пешно елементи на приключенския, ek- 
шын, стратегическия и дори ролевия 
Жанр; Railroad Tycoon (за Която някои 
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Все още твърдят, че Всъщност e nop- 
Вата реално-Времева стратегия), Сид 
Мебър е заслужил името му да бъде 
Вписано със златни букви В игралната 
история. Игрите, плод на неподражае- 
мия му дизайнерски талант, са оста- 
Вили своя отпечатък не само Върху ця- 
ла генврация играчи, но и Върху редица 
гейм-майстори – самите те звезди на 
собременния игрален небосклон. Тим 
Кейн - един от съоснователите на 
Troika Games и автор на игри като Fal- 
lout и Vampire: Тһе Masquerade - Blood- 
lines признава: „Първата Компютърна 
игра, kom koamo 6ax пристрастен, бе 
именно Civilization.“ 

В търсене на началото обаче, Bpv- 
шайки Времето назад, пътят спира 8 
едно единствено име – Dune ІІ. А чо- 
Векът, стоящ зад него, е Брет Спери 
- един от основните креативни овига- 
тели на фамозната Westwood. 

Делото на Живота му - Сот- 
тапа Сопциег серията — уптопка пътя 
за стотици подобни заглавия. 

Измежду десетките повече или no- 
малко успешни Клонинги е лесно да се 
откроят няколкото заглавия, които не 
просто преписваха от първообраза, а 
издигнаха гениалните, но груби и нео- 
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формени ВТ5 гейм-Концепции до нови 
Виртуозни Висоти. Blizzard, и по-спе- 
циално Алън Адам и Майк Морхайм - 
основатели на студиото - создадоха 
неподражаеми шедьоври, Като не само 
се учеха, а и надминаваха умението на 
учителите си. И днес WarCraft | u |, 
както и StarCraft са установен еталон 
за RTS Качество. Нещо повече – имен- 
но идеите на Адам, Морхайм и Бил Ро- 
пыр дадоха началото на RTS онлайн 
мултиплейър революцията. 


Питър Молиньо, Дъг Чърч, Уорън 
Спектър, Ричард Гериът, Ерин Робъртс 
и Ул Райт: Лесно ли е да създадеш нов 
Жанр? 


Малцина са тия, Които могат да се 
похвалят с факта, че са станали pogo- 
началници на изцяло нова игрална кон- 
цепция, а шестимата изброени по-горе 
без съмнение са измежду тях. Молиньо 
заслужава адмирации за Populous - 
първата „дой-дате“ игра, или както 
той сам шеговито я нарича - „Боже- 
ствена симулация“. Следват я други 
Bullfrog шедьоври Като Dungeon Keeper 
u Syndicate - сами по себе си гениални 
игри, но далеч от смайбашата иноба- 
тивност на Populous. 

В по-ново време Молиньо продължа- 
Ва да развива „дой-дате“ Концепцията 
8 заглавия Като Васка М/ пие, разрабо- 
твана от авторското му студио 
Lionhead. Тези игри дават В ръцете на 
играча неповторимата свобода да се 
чувства Всемогъщ бог на една алтер- 
нативна игрална мини-Вселена. Съгла- 
сете се – на Колко умове би могла да 
хрумне такава Концепция, а Колко от 
тях биха я осъществили на практика и 
с такъв размах? 

Дъг Чърч пъке сред най-големите 
имена В гейминг-историята, за които 
почти никой не е чувал. Той е човекът, 
стоящ зад феномена Ultima Underworld 
- разработена съвместно с Уорън 
Спектър по Времето, Когато двамата 
представляват идейното ядро на [0- 


окта Glass Studios. Ultima е първата 


триизмерна компютърна игра, но та 
не изчерпва приноса на Чърч и Спектър 
за развитието на игралната техноло- 
гия. Заглавия Като System Shock и Thi- 
е! и особено смайващия с размаха и ге- 
ния си Deus Ех също са до голяма cme- 
пен електронна реинкарнация на ugeu- 
те именно на тези двама души. Пеи5 
Ех и днес се сочи като еталон за непо- 
дражаема хибридна игра - както жанро- 
Во, така и като геймплеен подход - eg- 
на уникална електронна симулация на 
пулсираша, Жива Виртуална Вселена. 
Ричард Гериът, освен че е съоснова- 
тел на култовото студио Origin, днес 
се сочи за идеен баща на един от 
игралните жанрове на бъдещето: Ма- 
совите онлайн ролеви игри (MMORPG). 
Жанрът, Който днес се радва на завид- 
на популярност 8 световен мащаб и 
Който се спряга Като логичното ево- 
моционно бъдеще на игралната инду- 
стрия. Именно Ричард „Лорд Бритиш“ 
Гериыт пръв поставя основата на 
MMORPG гейминга със своята Брита- 
ния - алтернативна Визия на среднове- 
Кобен фентъзи свят. Пуснатата през 
1997г. Шіта Опііпе бележи началото 


на бурното развитие на графичните 
масови онлайн ролеви Вселени - игри 
като EverQuest, Които бързо се прев- 
рошат 8 невиждана с размаха и масо- 
Востта си мания. В UO за пръв път 
„Лъсват“ и редица характерни за този 
род заглавия проблеми, Като интернет 
лага например, с koumo MMORPG игра- 
чите днес са добре запознати и на kou- 
то Все още не е намерено задоволи- 
телно решение. 

С Опат е свързано и още едно eM- 
блематично име: Ерин Робъртс. Автор 
на Wing Commander серията и игри ka- 
то Privateer, Starlancer и Freelancer. 
Освен че един om духовните баши на 
почти мъртвия днес Жанр „космическа 
симулация“, Робъртс в „отговорен“ и 
за един от първите примери за слива- 
не на Кино и игрална индустрия. За съ- 
Жаление, опит, Който можем да опре- 
делим Като неуспешен - филмът „Кос- 
мически пилоти“ доказа, че ако си до- 
бър гейм-дизайнер, това не те прави 
Компетентен да държиш и режисоор- 
ската палка. 

Тук някъде е редно да споменем и 
Уил Райт – „изобретателят“ на sim- 
игрите. Неговият първи опит по те- 
мата - SimCity представя наглед npo- 
стата Концепция за „градоустрой- 
ствен“ симулатор. Идейно родеещ се с 
„божествените“ игри на Молиньо, Sim- 
City успява да завладее умовете на фе- 
новете на Компютърните забавления 
зад оквана заради гениалната си про- 
стота и свободата, Която предоставя 
- Възможността не само да модели- 
раш един цял град по свой собствен 
Вкус, но и да го управляваш, да бъдеш 
отгоВорен за разцвета или разрухата 
му. 

В по-ново Време, Вече под шапката 
на гиганта ҒА, Уил Райт създава един 
от най-успешните съвременни гейм 
франчайзи - Тһе Sims - поредица, koa- 
то от наколко години почти неизмен- 
но оглавява Класациите за най-продава- 
ни електронни заглавия. 


Underworld 
• Създател на игри kamo Thief u Sy- 
stem Shock 


Уорън Спектър: 
• Оглавява една от над-иновативни- 
те компании В бранша (/оп Storm) 
е Създател на гениални игри като 8у- 
чет Shock и Deus Ех 
• Пионер В смесването на жанрове 
(РПГ, екшън, ъдвенчър) 


eÀ | 


Ричард Гериът: 
• Създател на Ultima сериите 
• Един от пионерите на ММОВРО 
жанра (Ultima Online) 
• Основател на Origin Systems 


Уил Райт: 
• Създател на Sim City и Тһе Sims 
• Пионер на „симулационния“ игрален 
жанр 


Една оп пе игри Bulltrog е 


Syndic 1993 оба е едно om първш 


ЈП, НО 


на [0 


1 Wolf 


no n 


т.е. Все пак Ultima 


блесв нить на 
на Wing Commander се 
u игри като Privateer, Starlar u Free- 
lancer u Crusader 
Commander-a с 


ја. WC4 


Гейб Нюъл: 

• Основател Ha Valve Software 

• Водеща фигура В екипа, създал Half-Li- 
їе и мултиплейър мода TeamFortress Classic 


Брус Шели: 

• Съосновател и главен дизайнер В Еп- 
semble Studios 

• Създател на Age of Empires 

• Един от най-ярките иноватори В RTS 
жанра 


Иноваторите 


Стъпши Върху солидния фундамент 
на Вече изграденото, редица звездни 
гейм-дизайнерски фигури изгряват 8 
по-нови времена. Макар да не могат да 
се похвалят с иновации от такъв Кали- 
бър, Като „Пионерите“ и „Създателите 
на жанрове“, тези хора също заслужа- 
Ват признанџе за техния ценен принос. 
Именно тласъкът на техните ориги- 
нални идеи е позволил на индустрията 
да направи още една крачка напред. 


Гейб НЮъл: Мечтателят от Black 
Меѕѕа 


Valve Software са едно от съвремен- 
ните гебм-студџа, които нямат нужда 
от излишно представяне. Централна 
фигура 8 него е Гейб Нюъл. Екс-Місго- 
soft командос, той ще бъде запомнен 
от една страна с феноменалната Най 
Ше - събрала 8 себе си брилянтен из- 
Куствен интелект, невероятни сКрип- 
тирани ситуации, заразителен гейм- 
плей и забавен мултиплейър. Приносът 
на Гейб Нюъл обаче не свършва до тук 
- той е и човекът, лансирал принципно 
нова маркетингова схема за разпро- 
странение, позволяваща на разработ- 
чиците да избегнат „диктата“ на голе- 
мите поблишърски компании. НЮъл по- 
каза на света и още нещо - че е Bv- 
зможно един съвременен гейм-дизайнер 
от такава Величина да успява да тво- 
ри за играчите и да не губи Виталната 
си Връзка с тях. Освен поддържането 
на огромно модърско комюнити, Нюъл 
се слави (поне до скоро) Като един от 
най-отворените Ком феновете гейм- 
дизайнери В наши дни. 


Дейв Бревик и Възходът на Ком- 
пютърните ВРа-та 


Кой е Дейв Бребик ли?! Бащата на 
Diablo, разбира се! По Времето, Когато 
излезе тази игра, РС базираните ро- 
леви заглавия бяха по-редки от кокоши 
зъби. Общо Взето В средата на 90-те 
ролевия Жанр бе на смъртния си одър. 
Макар ренесансът на типичното ВРО 
да се свързва с Fallout и последвалата 
малко по-късно Baldur’s Gate, Diablo бе 
заглавието, Което успя да привлече 
Вниманието на масовият играч и да го 
потопи В лоното на ролевите приклю- 


чения. Екстраполирайки Върху простата 
екшън Концепция от типа „убидство- 
награда“, базирана Върху идеште на една 
стара текстова игра на име Мопа, 
Бревик успя да създаде едно явление – 
една от малкото игри, кошто с право 
могат да претендират, че са си заслу- 
Жили маниакалния статус. В никакъв 
случай не подценяваме заслугите на 
студия Като Bioware и Black Isle — Benu- 
Кани 8 очите на Всеки хардкор ролеви 
играч, при това с пълно право - но, Как- 
то отбелязахме по-горе, именно Diablo 
отвори очите на масите, показвайки 
шм магическата Красота на ролевия 
геймплей и Катализира началото на ед- 
но истинско RPG Възраждане. 


Брус Шели - нова ера за стратегиче- 
ските игри. 

Брус е ученик на Велик майстор - ра- 
ботил порвоначално под Крилото на гу- 
руто Сид Мейър, след разпадането на 
Microprose Шели намира сигурен npu- 
стан В поделението на Microsoft, зани- 
мавашо се с разработка на игри. Начело 
на младата Компания Ensemble Stuios, 
Шели създава една от най-иноватиВни- 
те и популярни реално-Времеви страте- 
гически игри: Аде ої Empires. ДВанаде- 
сет различни раси, досптопни за игра, 
огромно - не само за Времето си, аи 
според днешните стандарти – техно- 
логично дърво, иновативна система за 
организиране на единиците 8 моноли- 
тни формации - това са част от RTS 


елементите, които днес приемаме за 
даденост, но за пръв пот видяха бял 
сват именно В страхотния „Ебож“. 


Крис Тейлър - какво могат старите, 
„пещерни“ кучета 


Знаете ли, 8 Класацията за „10-те 
най-значими иновации В ВТЅ Жанра“ на 
Gamespy, името Total Annihilation се 
споменава горе-долу толкова пъти, Кол- 
кото и Dune |, StarCratf и Warcraft. 

С тази игра Крис Тейлър и Компания- 
та му Сауедод наложиха Куп иновации, 8 
последствие формирали част от фунда- 
мента на съвременния ВТЅ Жанр. 

„Апп акоп“-а е една от първите 
стратегически игри, задвижени от из- 
цяло триизмерен графичен енджин. He- 
що повече – тя Въвежда ред геймплей- 
ни Концепции, Като системата за па- 
гпрулиране например, превърнали се днес 
8 неоспорим RTS стандарт. Същевре- 
менно създателите на играта (Саие- 
009) организират невиждана по рода си 
онлайн поддръжка — Всяка седмица са 
пускани нови пачове, пребалансиращи 
игралните раси, променящи геймплейна- 
та динамика и по този начин поддържа- 
ши нестихбаш интереса Към играта. 


Тим Сушйни – 8 сянката на Джон Кар- 
мак. 


Сушйни е създателят на Unreal eH- 
джина - графичната платформа, Която 
дълго Време беше основната заплаха за 
едноличната хегемония на id. По Време- . 
то, когато Quake и Doom се стремяха 
да натикат играча 8 лабиринт от Клау- 
строфобично тесни, мрачни Коридори, 
оцветени В депресираши, убити цвето- 
Ве и да го ужасат, сблосквайки го с 
грозни, гротескни чудовища, Џпгеа! ни 
показа една генерално различна Визия. 


Тази игра 68606 геймъра В един прекра- 
сен, абстрактен сват на Живи, ярки 
цветове и огромни открити простран- 
ства, земя, населена с причудливи 36e- 
рове - една „Нереална“ Вселена. 

Благодарение на факта, че Џпгеа!-сор- 
са беше една от най-добре документи- 
раните и гъвкави платформи на пазара, 
той стана основа за разработка на ge- 
сетки страхотни заглавия от различни 
Жанрове и под-Жанрове. Измежду тях се 
нареждат ОвизЕх, Undying, Wheel of Ti- 
me. Опгеаі-еножинът u днес е една от 
най-успешните и широко разпростране- 
ни графични платформи, радваша се на 
огромен интерес от страна на модерс- 
kume Къмюнштита и Конкурираща се 8 
тоба отношение единствено може би 
със Source еножина на Valve. 


Угаснали слънца 


Краят на 20 В. беше Време за прео- 
ценка за цялата гейм-индустрия. Кога- 
то проточилият се няколко години 
размисъл най-после приключи, и3800и- 
те, с които се наложи да се сблъскат 
u създателите (гейм-дизайнерите), и 
потребителите (играчите), не са осо- 
бено приятни. 

Един от тези тъжни изводи беше, 
че днес мащабите не оставят място 
за „самотни Волци“, като някогашните 
гейм-пионери. В наши дни рядко ще 


срещнете игрално заглавие - дело на 
отоелна личност или малка група хора. 
Повечето Клас „А“ заглавия са продукт 
на многогодишните усилия на огромни 
дивелопорски екипи, подплатени с ма- 
териалния ресурс на мощни разпро- 
странителски Компании. В такива 
условия е почти невъзможно да блесне 
нечий индивидуален талант. Невъзмож- 
но е да изригне нечий порив, защото 
законите на колективизма Както под- 
помагат създаването на Все по-слож- 
ните игрови вселени и Концепции, глака 
и оковават и Възпрепятстват Креа- 
тивността на индивида. Когато си ca- 
мо малка част от общото и работиш 
8 своята си ниша, без ясна представа 
за целостта, нама начин да разгорнеш 
Кой знае Колко себе си. Затова Все no- 
затихбашо явление в напоследък нечий 
рядък гений самостоятелно да прокара 
революционната си идея за нов Вид 
геймплейна или дизайнерска концепция. 
Големите Корпорации днес са склонни 
да залагат на безкрайното преекспони- 
ране на вече изпробвани идеи, да шлай- 
фат доказани гейм-франчайзи 8 без- 
крайни сикуъли, да ВърВят по оптопканџ 
пътища. 

Тази тенденция унищожава прогре- 
сивно и някогашните „звезани“ талан- 
ти на гейм-сцената, задушавайки ги, 
превръщайки ги В незначителен фак- 
тор. Накога Велики лъвове Като Джон 
Ромеро (съосновател на id) и Трип Xoy- 
Кинс (екс-300) днес буквално си губят 
Времето, занимавайки се с мизерни за 
някогашните шм Възможности задачи, 
Като разработка на игри за мобилни 
платформи от сорта на Nokia N-Gage 
u Nintendo Gameboy. 

От друга страна, хора kamo Нолан 
Бушнел, след десетки години преКъсва- 
не, днес се опитват да се завърнат 
на гейм-сцената, но явно за Всички е, 
че те по-скоро ще бъдат запомнени с 
някогашните си постижения В зората 
на игралния бизнес, а не с инициативи 
Като uWink (компания за разработка 


на гейм-терминали с чувствителни на 
допир еКрани). 

Погледнете и примера, който ни ga- 
Ват заглавия като Doom IlI u Най Lifte 
2. Подобно на Всеки U2 албум, след 
„Рор“, те са безспорни технологични 
шедьоври, но лишени от ентусиазъм, 
иновативност и жизненост. Те навеж- 
дат на мисълта, че създателите им - 
фигури Като Джон Кармак и Гейб НЮ- 
ъл, са обсебени от грандиозните Ви- 
зуални ефекти и самоцелния стремеж 
Ком реализъм - точно по начина, по 
Който някои застаряващи Кино и му- 
зикални творци се увличат В Кухи екс- 
перименти с новите технологии. 

Същевременно стари Кучета Като 
Молиньо привидно продължават да 
смайват света с гениални хрумвания, 
Като нашумялата Fable. Малко хора 
осъзнават обаче Колко малка е заслу- 
гата на „Лъвоглавия“ точно за това 
заглавие - Всъщност идейния фунда- 
мент на Fable е дело на близо дваде- 
сет-годишния труд на Дийн и Саймън 
Кратър - основателите на Big Вие 
Вох, едно от сателитните студия на 
Lionhead. 

Все пак надежда има - 8 лицето Haŭ- 
Вече на млади таланти Като малко из- 
Вестният Майкъл Ансел - лидер на 
френското поделение на една от най- 
перспективните гейм-Компании 8 Ha- 
ши дни (поне докато няКоя акула Като 
ЕА не ги лапне) - UbiSoft. Тяхно дело е 
доста оригиналната Beyond боой and 
Емі, характерна с уникалното Комби- 
ниране и ритмична смяна на разнооб- 
разни геймплейни стилове. В тази 
игра можеш В един момент да снимаш 
кротко някоя буболечка, а В следващия 
Вече да си въвлечен В скоростна гонка 
с Всъдеходи на Въздушна възглавница. 

В този ред на мисли - не бива да 
подценяваме и потенциала на студия 
Като Starbreeze - автори на феноме- 
налния Chronicles of Riddick: Escape 
form Butcher Bay. 

Очевидно не Всичко е загубено. Все 
пак, Казват, че белегът за Величие на 
една личност е наследството от Ве- 
Auku личности, Които оставя след ce- 
бе си. В това отношение изброените 
по-горе хора са свършили добре рабо- 
тата си. Карџерите на много от тях 
са завършили Къде със забвение, koge 
- с грандиозен провал. Но преди това 
те са променили света! 


Дейв Бребик: 
• Съосновател и главен идеен guza- 
тел на Condor Entertainment (Blizzard North) 
е Създател на Diablo 


Крис Тейлър: 
е Геният, стоящ зад Total Annihilation 
• Основател на Gas Powered Games 
(автори на Dungeon Siege) 


Крис Робъртс; 

~ Създател на Wing Commander ce- 
рията 

• Автор на първия синтез между ku- 
нофилм и игра 

• Основател на 006 емблематични 
игрални компании 


Тим Сушйни: 
• Създател на Unreal енджина 


• Един от лидерите на Epic Games 
• Допринесъл: много за развитието 
на съвременните 30 технологии 


Воџната на стандартите 
LCD ув. СВТ 


одерно е. Модерно е, Ви Каз- 

вам! Модерно да се спори, да 

се гъзарее, модерно е да се 
демонстрира стил и, разбира се, 
„стил“. Горе-долу В тези думи може 
да се опише модата на щурмуващите 
масовия пазар ЕСО монитори. Вярно, 
че В спора се ражда истината и аз 
така, спорейки надълго и нашироко с 
доста хора напоследък, реших да по- 
ровя и да Видя, аджеба доколко pekna- 
мите и цялата масова истерия около 
навлизането на течнокристалните 
дисплеи по домове и паланки, магази- 
ни и бакалници е основателна и доКол- 
Ко те имат Всички тези лелеяни пре- 
димства пред добре познатите ни и 
досега СВТ, ши на разбираем дори от 
Смолян до Добрич, прост български 
език – катодно-лочева тръба. Да пов- 
тарям ли абреавиатурите22 Нама 
пък – да сте Внимавали! 

Не много години назад В миналото, 

Когато 14-инчовият МОА цветен мо- 


нитор беше лукс за гъзета и мнозина 
се радвахме на монохромните си та- 
кива, еволюцията при СВТ тръбите и 
мониторите, Възползващи се от тих, 
беше 8 начален стадий на развитие - 
нещо Като сегашното положение с 
печнокристалните дисплеи - ограни- 
чено предлагане, недобре развита 
технология, Висока цена. Но Времена- 
та се променят, малките лампови 
телевизорчета станаха големи, NAO- 
ски, достъпни, цвеглни най-вече, мо- 
ниторчета. И съответно по принци- 


па на естествения подбор дойде след- 
Ващият етап 8 „еволюцията“. Започ- 
натата около `99-`00 г. и прераснала 
8 закон за използването 8 здравните 
заведения на САЩ тенденция да се 
ползват само плоски течнокристални 
дисплеи, се очерта Като златна мина 
за производителите им, с Което за- 
почна да се разгръща потенциальт на 
тези екрани. Сега, почти 5 години по- 
Късно, ще се опитаме да направим 
скромна дисекция, поставяйки от 
двете страни на Кантара двете тех- 
нологии. 

Живеем 8 България, така че ще се 
опитам да Взема и този фактор под 
Внимание. Подробностите - по-долу. 

СВоеобразният буум В индустрия- 
та за тези пет години наложи на- 
истина значително намаляване на мо- 
ниторите, използващи пази техноло- 
гия В световен мащаб, но предвид 
тоба, че България е една малка пра- 
шинка от цялата Карта, положението 
тук не е точно такова. Но нека пор- 
Во се омоглаем В малко техническа 
плава: 

На пръв поглед изглежда, че LCD 
базираните дисплеи са готови да 
смажат по Всички Критерии досегаш- 
ните САТ такива. 

Размери – типичните размери на 
един средностатистически 17“ LCD 
дисплей за пример рядко надвишават 
дълбочина (дори със стойката и 
пластмасите около него) 15-17 сан- 
тиметра и тегло от 5-6 Килограма, 
докато както сами знаем - колкото 
по-добър е един монитор - с по-добра 
електроника, Която да гарантира 
добри честоти, тръба Която да га- 
рантира минимални излъчвания, раз- 
мерите скачат драстично - пример- 
но за 17“ – между 18 до 25 килограма 
и 30 до 42 сантиметра дълбочина. 
Очевидно тук спорове нама – LCD ~ 
точно с едни гърди напред или по- 
точно едно „седалише“ напред, спрамо 
по-обемните си брата. Като доба- 


бим, че даже и да намате масто на 
бюрото, Винаги можете да окачите 
течнокристалния си дисплей на сте- 
ната без да се опасябате, че ще пад- 
не от тежеста, или да си закупите 
специална стойка - В стил офисна 
лампа. Освен, че е гъзария, е и съвсем 
практично спеставашо място 
устройство, което Ви доставя и 
определена гъвкавост при работа. 

И да, знам, че Ви пиша очевидни не- 
ша, но просто четете надолу, не фи- 
лософствайте и ще стигнем и до не 
толкова очевидните. 

Качество на картината - прин- 
ципно логиката сочи, че заради Вида 
технологичен процес, около Който се 
Върти изработката на един LCD guc- 
плей, течнокристалните монитори 
би трябвало да шмат по-добро Каче- 
ство на картината. В повечето слу- 
чаџ дори наистина е така, заради 20- 
лемџа брой транзистори, използвани 
за генериране на пикселизацията на 
дисплея. Това обаче не в точно така, 
Когато говорим за различно поколе- 
ние дисплеи от целия процес на 680- 
Моция на течнокристалните. Много 
често особено по-евтините решения 
страдат от липса на Видимост при 
различни ъгли, загуба на яркост 8 те- 
зи ситуации. С думи прости — kaye- 
стВената ТЕТ матрица е тази, Която 
от Всички ъгли на гледане се Вижда и 
изглежда по един и същ начин. Друг 
известен недостаток на технология- 
та е издърЖливостта на дисплеите 
Като работни часове. Често срещано 
явление е така нареченият „мъртъв 
пиксел“ - може да е един, но могат и 
да са повече - тогава при изключване 
и поглеждане от различен ъгъл се 34- 
белязбат „протичащи глухи“ линии, 
Когато светлината, излъчвана оп 
дисплея, не се Вижда през цялата Вер- 
тикала на този мъртъв пиксел. Ком- 
плицираността на производство на 
една такава течнокристална матри- 
ца прави невъзможно отсгпранаване- 


то на подобен проблем. Шансът за 
отремонтиране е никакъв, следва 
подмяна - или на матрицата или на 
целия дисплей. А Всички знаем Какво 
става, ако подобна стока 8 Болгария 
не е В гаранция - не че искаме да пра- 
Вим антиреклама на дистрибутори- 
те, но сме им яли попарата. Засега 8 
тази Категория може лесно да прџе- 
мем, че САТ дисплеите достигнаха 
LCD-mama 8 Класирането. Тробите 
просто не могат „да изгорят“ по 20- 
реописания начин, а и често пробле- 
мите са 8 самата електроника, не 
толкова 8 тръбата. Но дори и npo- 
блемите с тръбата, освен може би 
нагоряване на луминофорното покри- 
тие от Вотрешната страна на 
стъклото, често подлежат на много 
по-ефективно и изобщо Възможно 
отремонтирване, отколкото LCD ma- 
триците. Ше добавим и за фактора 
цена, но това - по-надолу. 

Основни параметри на една Каче- 
ствена Картина, излъчвана от guc- 
плей, са яркостта и контрастът. 
Тук предимството безспорно е на 
страната на, СО. 
ставим отново фактора цена-каче 
ство при избора на |СО-СВТ, ще Bu- 
дим, че наистина качествен СВТ дис- 
плей може да се мери и по този Кри- 
терий със среден Клас LCD. Показате- 
лят при яркоста се бележи с-пй$, ka- 
то самите стойности се измерват 
8 са/т2 - по нашому „свещи на ka- 
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дратен метър“ или просто „свещи“ 
(обяснението защо свещи е про- 
странно, а редовете ми малко). Кол- 
кото по-Висок е този показател 8 ха- 
рактеристиките на един монитор, 
толкова по-добра картина можете да 
очаквате от него. Като пример ще 
посоча, че типичният масов модел 
САТ монитори има 100 nits, докато 
повечето | С0-та достигат 200 до 
300 nits. 

По отношение на яркостта, | СО 
Водят убедително, смазвайки „оспто- 
Ккленџето“ на братята си. Не точно 
така обаче седят нещата при Кон- 
траста. Накратко - колкото по-Ви- 
сока е стойността, толкова no- 
Качествен ще боде, но и толкова 
по-скъпо ще Ви струва течно- 
кристалният дисплей. Въпросна- 
та стойност се определя Като 
рейтингово отношение на това 
до каква степен тръбата или 
матрицата на монитора ви по- 
зволава ярките цветове да се 
Визуализират пряко до птомнигле 
цветове, без да изглеждат бедни 
и размазани. За пример - мони- 
тори с по-нисък рейтинг могат 
да изкарат Картината така, 
че преливките на ярки Ком 
тъмни цветове - различни 
скали на сиво, да речем - да 
изглеждат просто черни, Ка- 
то от това определено „ясно- 
тата“, „бистротата“, ако ще- 
те, на Картината, ще се загу- 
би. Като сравнение – стандар- 
тен, 17“ СВТ монитор, според 
последните стандарти има 
700:1 рейтинг. За сравнение, go- 
ри най-скопите масови модели 


на пазара рядко имат 450-500:1. Но 
дори и така, Все пак си е постижение, 
но по критерия за Контраст, САТ са 
правилният избор. 

Геометрия - Тук дори може да се 
каже, че спор няма. |СО убедителни- 
те лидери по-този критерий. Всички 
знаем Как няма нищо по-дразнещо от 
това да си рочкаме настройките на 
монитора, за да оправим „кофата“, 
ши да настроим пропорциите на Bu- 
димата зона, като сменяме на раз- 
лична честота. 

Фокус – и тук шансът е на стра- 
ната на LCD. Чисто технологически 
погледнато, разбира се. Макар и 8 


„тетрадка речник“ 


САТ – (cathode-ray-tube) Каглодно-лъ- 
чева тръба – 


LCD – (liquid crystal display) - течно- 
кристален дисплей 


1. Вертикален слой, поляризиращ 
светлината на „Влизане“. 

2. Стъклен субстратен слой с ITO 
(тинол-индиев оксид) електроди. 
Формата на тези електроди опреде- 
лят тъмните форми, Визуализиращи 
се, Когато | СО дисплеят е под Ha- 
прежение. Вертикалните ръбове са 
„гравирани“ на самата повърхност, за 
да може течните кристали да са 8 
една повърхнина с поляризираната 
Вече светлина. 5 

3. Изкривени нематови течни Кри- 
стали. 


_ 4, Стъклен субстратен слой с ТО 


електроди. Формата на тези елек- 
троди определят тъмните форми, 
Визуализиращи се когато LCD guc- 
плея е под напрежение. Хоризонтал- 
ните ръбове са „гравирани“ на сама- 
та повърхност, за да може течните 
кристали да са В една повърхнина хо- 
ризонгпалния пропускаглелен слой. 

5. Хоризонтален пропускащ слой, 
блокираш/пропускащ под Влиянието 
светлина с различен интезитет. 

6. Рефлекторна повърхност, отразя- 
ваша светлината към наблюдава- 
щия. 


ТЕТ - (thin-film-transistor) - тънко- 
слойни транзистори 

тоба на практика е сърцето на LCD 
дисплея - 8 най-скопите си Варианти 
позволават Време за реакция и 
опресняване от 8-16 ms. i 


—_ 
Анод Отклоияваша - ыы. а | 
а 
РА 
7 
Фофорно покритие 


Катод Електронен 
лъч Фокусна 


критични ситуации на повреди при 
самата матрица или видеоадаптер - 
гаражно производство, това да е 
осезаем фактор, обикновено разлика- 
та е трудно доловима за невъоръже- 
но око. Принципната разлика обаче е 
следната - при катодно-лочевите 
пръби потокът цветови електрони, 
с Които се „бомбардира“ фосфорното 
покритие на тръбата, се излъчват 
Като Вълна с овален Вид, Която обаче 
се променя при нарушена позиция на 
монитора - нестабилно или недобро 
разположение на дисплея. Това от 
сВоя страна Води до промяна В дви- 
Жението на електронния поток В нея, 
Като е Възможно В такива моменти 
да забележите „мазане“ и загуба на 
фокус В определени региони на мони- 
тора си - там, Където опресняване- 
то и реакцията от страна на катода 
закъснява. LCD матриците техноло- 
гично са совсем различни - Всеки пик- 
сел там работи индивидуално от съ- 
седните си (нали помните - по-горе 
споменах... забравили сте? Е къде 
блеете, бре?) и така подобни пробле- 
ми, предизвикващи смущения В Кар- 


тината, са незначителни. и обикнове- | 


но дори отсъстват. 

Консумация – Отново точка за 
LCD мониторите. Те са с близо 1/3 
по-џкономични от електронно-лочеви- 
те си събратя. Освен ВсичКо тоба, 
те потенциално са и енергоспесглява- 
ши за мястото, което работят, по- 
ради намаления коефицент на топло- 
отделяне. 

Вредни емисии – По-ниската Кон- 
сумация Води до нуждата от по- 
скромни електронни Компоненти, 
захрванващи LCD дисплеите, което 
от своя страна Води до почти нулев 
шли много малък процент вредни еми- 
сии от Всякакъв вид - магнитни, 


влектронни, ВКл. гама лъчения. 
Дълготрайност - Ако приемем, че 
LCD-mo, което сте си закупили, е no- 
следен писък на технологията и е от 
най-нов Клас – то несъмнено, ако ма- 
трицата е качествена, ще надживее 
своите САТ събратя. Катодно-лъче- 
Вите тръби стареят В ове основни 
направления — оКсидният слой, bop- 
миращ Катода на „електронното 
оръдие“ на Всяка САТ тръба (намира 
се В Края 0) и стареенето на фосфор- 
ното покритие, което с Времето 80- 


остния фактор 8 САТ-то е след око- 


ло 10-20 000 работни часа, според 
качеството на самия моншпор.Оба- 
че... 

Време за реакция - гпози-крите- 
рий е ахилесовата пета на | СО ma- 
триците. Транзисторните блокове, 
изграждаши и грижеши се за работа- 
та на цялата пикселна матрица, 
ограничават | С0-тата отком noka- 
дрова скорост. Макар и да е според 
потребителя и нуждите му, най-осе- 
заемо това е, разбира се, В 30 игри- 
те, Високоскорстната мултимедия 
(филми с динамични сцени и ярко 
осветление, да кажем), Все пак това 
е сериозен недостатък. Въпросният 


проблем може да се обясни така – 8 
зависимост от Кадрите, които 
трябва да се преизчертаят при 8ся- 
ко едно опресняване на матрицата, 
степента на яркост и контраст, 
LCD дисплеите реагират чувстви- 
телно по-бавно от САТ събратята 
си. В резултат на което е Възможно 
при особено динамични сцени да се 
получава замазване на Кадри и съот- 
Ветно загуба на фокус и Кон- 
траст.През годините бяха направени 
редица подобрения и нещата Вече са 
8 малко по-добра светлина за | СО – 
Времена за реакция от порядъка на 
30 до 50т5 преди 3-4 години сега са 
занижени и спокойно могат да се на- 
мерят монитори с Време за реакция 
при опресняване между 16 - 30тз, 
при които гореописаните ситуации 
са много по-редки и не толкова ди- 
скомфортни и дразнещи очите. Въ- 
преки това, по този Критерий САТ 
дисплеите Все пак ще държат лидер- 
ската позиция поне още няколко го- 
дини. Друг Критерий, по Който Ка- 
тодно-лочевите Водят, е по-почно- 
то и пълно Визуализиране на цвето- 
бете, сравнено с LCD. 

Цена - цената, разбира се, е фи- 
налният фактор. Той за съжаление 6 
такъв, Който Винаги трябва да бъде 


отчитан, поради различията В пазар- 
ните ниши, качествата и Количе- 
ствата на предлагане, така џ на по- 
Купателната способност В определен 
сегмент... За съжаление, дори най-ев- 
тините В момента LCD монитори 
Все още не могат да паднат под 
200$ за нов. В противовес на това, 
ще подчертаем, че пазарот В момен- 
та е достатъчно масов и богат на 
САТ монитори, за да предложи изоби- 
лие от Варианти 8 този ценови сег- 
мент. 19“ САТ монитор с година на 
производство 2003 - 2004, В глози 
ценови диапазон е нещо повече от 
нормално. По този критерий, особено 
8 нашата мила Родина, |СО Все още 
ще остане предимно аутсайдер Като 
технология, или средство за „изплък- 
Ване и изпокване“. Знам, че има хора, 
koumo нама да се съгласят, но нямам 
намерение да спора повече по този 
Въпрос - ценовите листи говорят 
сам. 

Като заключение - ще добавим, че 
8 последните години още една пазар- 
на ниша се развихри 8 България - а 
именно на мониторите Втора ръка и 
рециклираните такива. Обикновено 
човек, за смешно малко пари може да 
се обзаведе с приличен до много 00- 
бър монитор, Който да е 10099 
стандартизиран, с година на произ- 
водство дори 2002 и не на последно 
място - да е с качествена Trinitron 
или Diamondtron Катодно-лъчева mpv- 
ба от реномиран производител. На 
фона на това ще добавя, че макар и. 
обещаващ, иновативен и развиващ 
се Като ниша на пазара, |СО монито- 
рът Все още е недостъпен масово, а 
u носи своите недостаптоци, които 
от своя страна работят В полза на 
пазара и предлагането на САТ базира- 
ни монитори. 
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